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Videopelien &énilld on keskeinen, mutta usein aliarvostettu rooli videopelien kokonaisvaltaisen
pelikokemuksen luomisessa. Nykyaikaisen pelikehityksen térkeimpiin tyokaluihin kuuluu mukautuva
ddnisuunnittelu, jossa ddnimaailma reagoi dynaamisesti pelaajan toimintoihin ja pelitilanteisiin.
Mukautuvan pelimusiikin vahvuus on &dnen vaihtuvuudessa, joka ehkdisee déinen toistuvuuden
aiheuttamaa kuulovidsymystid ja syventdd immersiota tekemailld jokaisesta pelikerrasta dénellisesti
yksilollisen.

Tamé tutkielma pyrkii osoittamaan, miten mukautuva musiikki tukee immersiota. Tatd varten
suunnittelin ja toteutin Adaptive Survivor -pelin, jota varten loin seké pelaajan toimintoihin ettd pelin
tapahtumiin reagoivan mukautuvan musiikin. Mukautuvan musiikin vaikutusta pelaajien immersioon
tutkin kyselytutkimuksen avulla, jossa osallistujat pelasivat viisi minuuttia kestidvéin pelisession, jonka
jilkeen he tayttivit aiheeseen liittyvin kyselylomakkeen. Liséksi tutkielma osoittaa, ettd tekniset
menetelmit ovat keskidssd mukautuvan dénimaailman toteuttamisessa. Tutkimuksessa hyodynnettiin
erityisesti vertikaalista kerrostamista, jossa musiikkielementtejd lisdtddn tai poistetaan pelitilanteen
intensiteetin mukaan, sekd horisontaalista uudelleensekvensointia, joka mahdollisti siirtymét eri
pelitilanteiden valilla.

Tulokset vahvistivat ddnisuunnittelun keskeisen roolin nykyaikaisessa pelikehityksessd: pelitilanteisiin
dynaamisesti reagoivat ddnielementit eivét ainoastaan syvennd immersiota vaan my0s varmistavat, ettd
ddnimaailma sdilyy tuoreena ja merkityksellisena lapi pelikokemuksen. Tamén lisdksi tekniset ratkaisut
eivit vaadi paljoa, mikd tekee mukautuvasta &ddnisuunnittelusta saavutettavan myds pienemmille
pelikehitystiimeille. Taémén tutkimuksen aineisto on kuitenkin niin rajallinen, ettd tulosten perusteella ei
voida tehdi tarkkoja johtopaatoksia.
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Sisallysluettelo
1 Johdanto

2 Videopelien aanet

2.1 Aanityypit
211 Musiikki
21.2 Adnitehosteet

2.2  Aanisuunnittelu
221 Aanisuunnittelun tavoitteet ja roolit

222 Aanisuunnittelumallit
2.3 Immersio
3 Mukautuva aani
3.1 Mukautuvan aanen historia
3.2 Tyokalut
4 Adaptive Survivor -pelin toteutus
41 Wwise
4.2 Godot
5 Kokeellinen tutkimus
5.1 Kyselytutkimus
5.2 Analyysi
6 Johtopaatokset
Lahteet
Pelilistaus
Liitteet
Liite A. Kyselylomake
Osa 1. Demografiset tiedot ja pelitausta

Osa 2. ’Adaptive Survivor’ -pelin musiikkikokemus

14

15
17
20

23
26
28
28
30
31
38
40
40
51
54
56
65
66
66
66
66



1 Johdanto

Pelit ovat kehittyneet viime vuosikymmenien aikana valtavasti muihin medioihin verrattuna.
Tadmidn seurauksena pelien vuorovaikutteisuus on my0s héilyvimpad. Modernit videopelit
vaihtelevat vuorovaikutteisuuden ja ei-vuorovaikutteisuuden vélilld. Vuorovaikutteisuuden
aikana pelaaja on toimija pelimaailmassa esimerkiksi ndppdimiston ja hiiren kanssa. Ei-
vuorovaikutteisuudella tarkoitetaan videopeleissd esiintyvii erillisid videoita tai pelimoottorilla
tehtyja reaaliaikaisia vélindytoksid, jotka sijoittuvat pelattavien osuuksien viliin ja joiden
aikana pelaaja on passiivinen katsoja ilman varsinaista vuorovaikutusmahdollisuutta. Videon
avulla syvennetdén pelin tarinankerrontaa kuvaamalla tarkemmin pelimaailman tapahtumia.
Videopelit ovat siis paikoittain siirtyneet enemmaén elokuvamaiseen tarinankerrontaan. Témén
seurauksena my0s musiikin merkitys on kasvanut. Yksinkertaisista dinistd on siirrytty
mabhtipontiseen orkesterimusiikkiin, jonka tarkoituksena on seké syventdé pelin kerrontaa etti

myds ohjata pelaajaa tiettyyn tuntemukseen.

Videopeleisséd pelaaja on toimija, jonka suorat toimet laukaisevat eri &éniéd, kuten musiikkia,
dialogia tai #initehosteita (Collins 2008, 3). Ainet voidaan erotella diegeettisiin ja ei-
diegeettisiin: diegeettiset ddnet tapahtuvat pelimaailman siséllé (kuten dialogi ja dédnitehosteet),
kun taas ei-diegeettiset (kuten musiikki) eivit johdu suoraan pelimaailman tapahtumista. Tama
eroaa merkittdvisti muista medioista, joissa yleis0 vastaanottaa ennalta madritetyn
ddnimaiseman ilman mahdollisuutta vaikuttaa sen siséltoon tai ajoitukseen. Palaan
diegeettisyyden késitteeseen tarkemmin luvussa 2.1, jossa tarkastelen, miten pelien

vuorovaikutteinen luonne tekee tdstd daniluokittelusta ongelmallisen.

Aikaisempi tutkimus herdttdd kysymyksid videopelien dénien ja musiikin tirkeydestd. Vuonna
2006 tehdyn tutkimuksen mukaan &ini sijoittui ostopddtoskriteereissd vasta listan
loppupuolelle, samalle tasolle verkkopelattavuuden kanssa. Pelattavuus ja grafiikka olivat
selvasti tdrkedmpid ominaisuuksia, kun taas esimerkiksi kayttoliittymd ja tarinankerronta
sijoitettiin  tdrkeysjérjestyksessd  dantd korkeammalle (Cunningham ym., 20006).
Adnisuunnittelun eri vaiheiden osalta realistiset déinitehosteet nousivat vastaajien keskuudessa
tarkeimmaksi ominaisuudeksi. Taustamusiikki ja dialogi olivat puolestaan vahemmaén térkeité
(Wood ym., 2004). Rogersin ja Weberin (2019) tutkimuksen mukaan pelaajat usein my0s
sammuttavat pelissd olevan musiikin kokonaan pois. Yleisimmat syyt tdhén olivat joko oman

taustamusiikin suosiminen tai se ettd pelin musiikki alkaa toistaa itsedédn liikaa. Rogersin ja



Weberin tutkimuksen perusteella videopelien ddnisuunnitteluun on kiinnitettdvd enemmain

huomiota. Taustamusiikin tulisi olla mukautuvaa esimerkiksi pelin tapahtumien perusteella.

Nacken ja kumppaneiden (2010) tutkimuksessa havaittiin diegeettisten &dédnitehosteiden
vaikuttavan myonteisesti pelikokemukseen. Adfnitehosteiden ollessa pois pdiltd jii
pelikokemus vihemmaidn miellyttavéksi, silld pelaajat eivdt saaneet auditiivista palautetta.
Tutkimuksessa myos huomattiin, ettd taustamusiikilla ei ollut samankaltaista vaikutusta
pelikokemukseen. Ganitin ja kumppaneiden (2018) tutkimuksen mukaan taustamusiikilla
kuitenkin todettiin olevan myonteinen vaikutus pelaajien tunnetiloihin, mikd paransi muun
muassa yleistd pelinautintoa ja lisdsi kiinnostusta pelimaailmaan. Taman lisdksi taustamusiikki
vaikutti mydnteisesti pelikokemukseen lisddmaélla ldsndolon ja sitoutumisen tunteita.
Tunnetiloihin voidaan vaikuttaa esimerkiksi eri sévellajilla (duuri tai molli), korkeiden ja
matalien ddnitaajuuksien avulla tai passiivisilla ja aktiivisilla d4dnilla (luku 2), joilla voidaan
ohjata pelaajaa tiettyyn tuntemukseen kuten iloon, suruun tai pelkoon (Kenwright, 2020; Moffat
& Kiegler, 2006). Musiikki ja ddnet ovat siis tirkedssd asemassa esimerkiksi pelin kerrontaa

vahvistaessa tai yleisté ilmapiirid luodessa.

Tutkielmani tarkoituksena on osoittaa, miten hyvin suunniteltu mukautuva musiikki- ja
ddnijarjestelmd voi parantaa pelaajien immersiota pelimaailmassa. Tdmén tutkimiseksi
suunnittelin ja toteutin pelin, jota varten loin seké pelaajan toimintoihin ettd pelin tapahtumiin
reagoivan mukautuvan musiikkijirjestelmén. Adaptive Survivor -peli oli ladattavissa itch.io
nimiselld  verkkosivustolla noin kuukauden ajalla 24.3.-29.4.2025. Mukautuvan
musiikkijarjestelman vaikutusta pelaajien immersioon tutkin kyselytutkimuksella: pelaajat
pelasivat Adaptive Survivor -pelid noin viiden minuutin ajan ja vastasivat timén perusteella
kyselylomakkeeseen ~Webropol-palvelun kautta. Tidssd tutkielmassa pyritddn myo0s
osoittamaan, ettd jo pienilldkin muutoksilla on mahdollista luoda videopeleihin dynaamisempi
ja vihemmain toistuva ddnimaailma. Pelikokemuksen kannalta merkityksellinen ddnimaailma
el ainoastaan paranna pelaajan uppoutumista pelimaailmaan, vaan voi myds vahvistaa pelin
kerrontaa, lisdtd tunnereaktioita ja pidentdd pelin elinkaarta pitimalld danimaiseman tuoreena
useilla  pelikerroilla. Tutkielman tarkoituksena on vastata seuraavaan kahteen

tutkimuskysymykseen:

1. Miten mukautuva musiikki voidaan suunnitella ja toteuttaa parantamaan
pelaajan kokemaa immersiota?

2. Miti teknisid menetelmid voidaan kdyttdd musiikillisten siirtymien
toteuttamiseen ilman, ettd immersio rikkoutuu?



Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen liittyvdin hypoteesin mukaan mukautuva musiikki
parantaa pelaajan kokemaa immersiota parhaiten, kun se suunnitellaan ja toteutetaan
tehokkaasti, ja silloin kun jdrjestelmd reagoi reaaliaikaisesti pelaajan toimintoihin ja
pelimaailman tilanteisiin. Toiseen tutkimuskysymykseen liittyvdn hypoteesin mukaan
musiikilliset —siirtymédt sdilyttivdt immersion, kun ne toteutetaan horisontaalisen
uudelleensekvensoinnin ja vertikaalisen kerrostamisen avulla, jossa musiikissa oleva vaihtelu
tapahtuu tdrkeiden tapahtumien ja tilanteiden vililld. Tdssd tutkielmassa hypoteeseja testasin
analysoimalla kyselytutkimuksesta saatua dataa seké tarkastelemalla mukautuvan jarjestelmén

suunnittelun ja toteutuksen tuloksia

Luvussa 2 esittelen videopelien déinien vaikutusta pelikokemukseen sekd kaksi keskeisinté
ddnityyppid: musiikin ja ddnitehosteet. Lisdksi késittelen &dnisuunnittelun tarkeytta
tarkastelemalla sen vaikutusta pelaajien kokemaan immersioon. Luvussa 3 késittelen
mukautuvan &ddnen historiallista kehitystd sekd sen toteutusmenetelmid nykyaikaisessa
pelikehityksessd. Luku 4 esittelee Adaptive Survivor -pelin ja mukautuvan danijérjestelmén
teknisen toteutuksen. Luvussa 5 analysoin tarkemmin tutkimustuloksia ja vastaan
tutkimuskysymyksiin ja hypoteeseihin. Tutkielman pééttdd luku 6, jossa esitdn tdmin

tutkielman keskeiset johtopédétokset.



2 Videopelien aanet

Videopelien &didnimaailmalla on tirked merkitys kokonaisvaltaisen pelaajakokemuksen
kannalta. Andersenin ja kumppaneiden (2021) mukaan videopelien ddnet ovat merkittdvéssi
osassa hyvén pelin luomisessa ja niilld on huomattava vaikutus pelaajan pelikokemukseen,
emotionaaliseen sitoutumiseen, immersioon, keskittymiseen ja yleiseen pelinautintoon.
Pelihahmon toiminnasta syntyvit ddnet, kuten esimerkiksi aseella ampuminen, auttavat
parantamaan pelaajan kokemaa immersiota, minkd ohella ne lisddvét pelinautintoa ja

vahvistavat pelihahmoon samaistumista (Haechn ym., 2024).

Videopelien eri ddnet vaikuttavat moniin pelaamisen eri osa-alueisiin, jotka auttavat pelaajaa
luvomaan syvemmain yhteyden pelimaailmaan. Erilaiset ddnet, kuten esimerkiksi pelihahmon
askeleet, kissan naukuminen tai taustamusiikki, eivdt ainoastaan opasta pelaajaa
peliympdristossd, mutta myOs auttavat syventdmdidn ymmaérrystd pelimekaaniikoista.
Videopeliddnilldi voidaan vaikuttaa siithen, kuinka pelaaja on vuorovaikutuksessa
peliympiriston kanssa, mika tarjoaa tarkedi pelin kiytettdvyyteen liittyvad informaatiota, mutta
luo my®s ldsndolon tunnetta itse pelimaailmaan (Jorgensen, 2017). Erityisesti musiikki toimii
monipuolisena tydkaluna pelin tunnelman luomisessa, historian vélittdmisessd ja kerronnan
tukemisessa, miké tekee musiikista olennaisen tydkalun pelaajan immersion vahvistamisessa
(Phillips 2014, 103). Tamén lisdksi musiikki voi hyddyntdd “todellisuudesta tunnistettavia
elementtejd”, kuten esimerkiksi instrumentteja (piano, viulu, kitara ym.), jotka edesauttavat

uskottavamman pelimaailman rakentamista (Summers 2016, 110-113).

Videopeleissd ddnien avulla voidaan vilittdd pelaajalle sellaista informaatiota, jota ei olisi
mahdollista viestid pelkéstddn visuaalisten elementtien vilitykselld. Pelaajan nidkokenttd on
pelimaailman sisédlld yleensd rajattu, eli pelaaja ndkee ndyton kautta vain tietyn osan
pelimaailmaa, jolloin d4nien avulla pelaajaa voidaan ohjata oikeaan suuntaan ja auttaa samalla
hahmottamaan peliympéristod. Mats Liljedahlin (2011, 35) mukaan &dnen tarkoitus

videopeleissd on:

vilittdd tietoa tapahtumista, olennoista ja esineistd, joita ei ole mahdollista néhda,
mika lisdd pelikokemukseen kokonaan uuden ulottuvuuden, joka rohkaisee
pelaajia kdyttdmiin mielikuvitustaan, fantasioitaan ja assosiaatioitaan
tiyttddkseen ja tdydentddkseen mitd he ndkevét tietokoneen ruudulla



Videopeleissd ddnet voidaan jakaa passiivisiin ja aktiivisiin, mikd on tirkedd informaation
vilittdmisessi pelaajalle. Passiivisilla dénilla tarkoitetaan taustalla kuuluvia elementtejd, kuten
taustamusiikkia tai ympériston d4nid (esimerkiksi sateen ddni), jotka luovat tunnelmaa mutta
eiviat vaadi pelaajan vilitontd huomiota. Aktiivisen ddnen tarkoitus on kiinnittdd pelaajan
tietoinen huomio (Kenwright, 2020), kuten esimerkiksi Metal Gear Solid -pelissd (Konami,
1998) oleva huutomerkki-dini, joka kuuluu vihollisen havaitessa pelaajan. A#nilld voidaan
tdten ennakoivasti ilmoittaa pelaajalle tulevasta vaarasta tai muista tdrkeistd tapahtumista,
joihin pelaaja voi etukéteen varautua. Varautuminen on tirked osa varsinkin toimintapeleissa,
joissa pelaajan taytyy esimerkiksi juosta turvaan pommitukselta. Etenkin akusmaattinen déni,
jonka ldhde ei ole havaittavissa, voi motivoida pelaajaa liikkumaan #dinen suuntaan ja
tutkimaan, miki #inen aiheuttaa (Kane 2014, 4). Esimerkiksi johtoaihe' on musiikillinen
paiteema, jota kadyttdmélla pelaajaa voidaan auttaa tunnistamaan toisia hahmoja, tunnelmia,
ympdrist0jd tai esineitd. Tadmén avulla pelistd tulee helpommin ymmérrettivd ja pelin

oppimiskédyrd on matalampi uusille pelaajille. (Collins, 2007)

Tietyisséd videopelilajityypeissd, kuten ensimméisen persoonan ammuntapeleissé (first-person
shooter, FPS) tai reaaliaikaisissa strategiapeleissé (real-time strategy, RTS), ddnten merkitys
korostuu entisestddn. Peliddnet toimivat ndissé lajityypeissé tdrkeind informaation ldhteini ja
vaikuttavat merkittdvésti pelaajan paitoksentekoon. Counter-Strike 2 -pelissd (Valve, 2021)
pelaajat kuulevat vastustajien sijainnin askeleiden perusteella, mikd mahdollistaa ennakoivan
toiminnan niin pelaajalle itselleen kuin tiimikavereillekin. RTS-peleissd ddnimaisema palvelee
erilaista strategista tarkoitusta, kuten esimerkiksi StarCraft II -pelissé (Blizzard Entertainment,
2010), jossa "Base is under attack!" -varoitus kiinnittdd vélittdmasti pelaajan huomion ja sithen
tdytyy reagoida, ettei pelaaja menetd tukikohtaansa ja ndin ollen hdvid pelid. Pelillisesti
tarkeiden dinien poistaminen kokonaan voi atheuttaa pelaajissa tuntemuksia hallinnan

menettidmisestd (Jorgensen, 2017).

Yleisimmidt menetelmit tiedon vélittimiseen &énen kautta ovat auditiiviset kuvakkeet (eng.
auditive icon) (Gaver, 1987), ddnimerkit (eng. earcon) (Blattner ym., 1989) ja puhe.
Auditiiviset kuvakkeet ovat ddnid, jotka esiintyvit luonnollisessa ympéristossdmme ja joita
kohtaamme jokapdivéisessd eldmdssd. Ndiden ddnien tarkoitus on hyddyntdd aiemmin opittua

tietdmystdmme ddnten alkuperisti ja niiden aiheuttajista. Videopeleissé auditiivisia kuvakkeita

! ”Johtoaihe viittaa tiettyyn henkiloon tai tilanteeseen”. Haettu 12.09.2025 osoitteesta:
https://termipankki.fi/tepa/fi/haku/leitmotif
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kdytetddn luomaan suora yhteys tapahtumien, esineiden ja pelaajan toimintojen vélilld
yhdistdmailld ne vastaaviin tosieldmin &éniin (Ng & Nesbitt, 2013). Auditiiviset kuvakkeet
voidaan jaotella tdmén lisdksi vield kolmeen eri kategoriaan: ennakoiviin, reaktioihin ja
palautteeseen perustuviin déniin (Holloway ym., 2011). Esimerkiksi pelissd Counter-Strike 2
(Valve, 2021) askelten &ddnet ovat ennakoivia 4dnid, aseen laukaisuddnet ovat reaktioon
perustuvia ja vihollisen luodin osuma pelaajan virtuaalihahmoon on palautteeseen perustuva

aani.

Asnimerkit ovat auditiivisista kuvakkeista poiketen abstrakteja ja synteettisesti tuotettuja #nid,
jotka on suunniteltu vilittiméiin tietoa jisennellysti (Blattner ym., 1989). Ainimerkkien
aiheuttajaa tai alkuperii ei voi vélittomasti paételld pelkédn ddnen perusteella. Tdma on samalla
myds niiden heikkous, koska pelaajan tdytyy erikseen opetella tulkitsemaan, miti 44ni edustaa.
Asnimerkkien etuna on kuitenkin niiden kontekstittomuus, minki ansiosta ne voivat edustaa
mitd tahansa kéyttoliittymén tapahtumaa (Ng & Nesbitt, 2013). Esimerkiksi League of Legends
-pelissd  (Riot Games, 2009) &ainimerkkejd kaytetddn vilittimaddn tietoa tdrkeistd
pelitapahtumista, joita ovat esimerkiksi vihollisen nikyméttdmyyden péadttymistd ilmaiseva
adni tai tiimikommunikaatiota varten kehitetyt ping-jarjestelmin &énet, joilla tiimin pelaajat
voivat varoittaa toisiaan vaarasta tai osoittaa strategisia tavoitteita. Nama keinotekoiset dinet
eivit jdljittele mitddn luonnollisesti esiintyvid &dnid, mutta niiden informaatioarvo on
pelattavuuden kannalta tirked. Pelaajat oppivat nopeasti tunnistamaan ddnien merkityksen ja

reagoimaan niihin pelitilanteen mukaisesti.

Puhe toimii videopeleissd yhtend tehokkaimmista informaation vélitysmuodoista. Puhe on
paras mahdollinen vaihtoehto silloin, kun pelitilanteessa tarvitaan tarkkaa sanallista tietoa tai
kun kuulomerkkejd on liian paljon muistettavaksi (Ng & Nesbitt, 2013). Sanallinen viestinta
mahdollistaa monimutkaisen ja tdsmaéllisen tiedon vilittimisen pelaajalle tavalla, johon muut
aanityypit eivit kykene. Puhe toimii myds tarkednd kerronnan vélineend, jonka avulla voidaan
rakentaa pelimaailman tunnelmaa, pelihahmojen persoonallisuutta ja juonen kehitysta.
Esimerkiksi FPS-peleissd puhe voi vilittdd ohjeita visuaalisten vihjeiden rinnalla ja varoittaa
vaaroista, RTS-peleissd puhe voi ilmoittaa pelaajalle tapahtumista tai tilamuutoksista
hdiritseméttd litkaa pelaajan meneillidn olevaa pelitapahtumaa. Pelimaailma tarjoaa
mahdollisuuden pelaajalle itselleen rakentaa tarinoita mielessdén, ja ddnet voivat syventdd
pelaajan kokonaisvaltaista immersiota sekd rikastaa pelin kerrontaa (Domsch 2013, 98-99;

Domsch 2016, 195).



2.1 Aanityypit

Téssé aliluvussa kisittelen videopelien yleisesti kiyttdmid eri d4nityyppejé. Pelidéni on termind
laaja, mutta ddnityypit voidaan karkeasti kategorisoida diegeettisiin tai ei-diegeettisiin déniin.
Tama luokittelu on vakiintunut alun perin elokuvatutkimuksessa selvittiméén, kuinka danet
eritellddn. Videopelien yhteydessd diegeettisilld &dnilld tarkoitetaan &énid, jotka tapahtuvat
pelimaailman sisilld kuten esimerkiksi pelihahmon askeleet, keskustelut ja ympériston dénet,
joita myds pelattavan hahmon voidaan olettaa kuulevan. Ei-diegeettisilla d4nilld tarkoitetaan
4dnid, joita vain pelaaja kuulee ja jotka eivét ole varsinaisesti osa pelimaailmaa kuten

esimerkiksi taustamusiikki tai kdyttoliittyméssd olevat dénet.

Videopelien diegeettiset d4net eroavat elokuvien ja televisiosarjojen diegeettisista dédnista,
koska pelit eivdt noudata samankaltaista lineaarista tarinankerrontaa, joka on tyypillistd
elokuville ja tv-sarjoille. Kristine Jorgensen (2011) maédrittelee téstd syystd diegeettisen ja ei-
diegeettisen ddnen ongelmalliseksi videopeliddnten kuvaamisessa, koska ne eivdt huomioi
videopelien osallistavaa luonnetta ja pelaajan aktiivista toimijuutta. Hdn kuitenkin myds
korostaa, ettd nimi termit ovat hyodyllisid tietyissd tapauksissa kuten videopelidénien ja
elokuvadidnien vertaamisessa. Diegeettiset ja ei-diegeettiset dinet usein sulautuvat
videopeleissd yhteen tai toimivat usealla eri tasolla samanaikaisesti (Collins, 2008; Jorgensen,
2011). Peliddnitutkimuksessa on néisté syistd ollut tarpeen laajentaa dénityyppien kategorioita
videopelien suhteen. Karen Collins (2008) laajentaakin peliddnikategorioita seuraavasti:
diegeettinen ja ei-diegeettinen déni voidaan kumpikin vield erotella erikseen dynaamiseksi ja
ei-dynaamiseksi ja jakaa sitten edelleen dynaamisen toiminnan tyyppeihin eli mukautuviin,

vuorovaikutteisiin ja litke-eleisiin (engl. kinetic gestural) perustuviin dédniin (taulukko 1).



Taulukko 1. Aanityypit (Collins, 2008).

pelidania
fyysisilla
liikkeillaan;
pelaajan kehon
liikkeet vastaavat
suoraan pelin
sisaista danta
tuottavia
toimintoja

Kategoria Tyyppi Dynaamisuus Kuvaus Esimerkki
Ei-diegeettinen | - Ei-dynaaminen Lineaariset aanet | Valianimaatiot, Introt
aani pelimaailman
ulkopuolella,
joihin pelaaja ei
voi vaikuttaa
Mukautuva Dynaaminen Pelitilanteeseen Taustamusiikki, joka
reagoivat danet, | muuttuu pelitilan
joihin pelaajan perusteella
suorat toimet
eivat vaikuta
Vuorovaikutteinen | Dynaaminen Pelitiitanteeseen | Kayttéliittymassa
reagoivat danet, | olevat aanet,
joihin pelaajan Saavutusilmoitusaanet
suorat toimet
vaikuttavat
Liike-ele Dynaaminen Pelaajan fyysiset | Rytmipeleissa kuten
toimet Guitar Hero
laukaisevat ei- (Harmonix, 2005)
diegeettisia pelaajan taytyy
aania; vaaditaan | fyysisesti soittaa
kehollista kitaraa ja tuottaa
osallistumista aanta
Diegeettinen - Ei-dynaaminen | Aanitapahtumat | Ymparistén aanet,
aani tapahtuvat NPC-hahmojen
pelihahmon taustakeskustelu
ymparilla eika
pelaaja voi
vaikuttaa niihin
Mukautuva Dynaaminen Aanitapahtumat | Pelaajan askelaanet,
tapahtuvat aseen laukaisuaanet
pelihahmon
ymparilla;
pelaajan suorat
toimet
vaikuttavat niihin
Vuorovaikutteinen | Dynaaminen Aénitapahtumat | Pelaajan askelaanet,
tapahtuvat aseen laukaisuaanet
pelihahmon
ymparilla;
pelaajan suorat
toimet
vaikuttavat niihin
Liike-ele Dynaaminen Pelaaja tuottaa SingStar -pelissa

(London Studios,
2004) pelaajan
laulaessa mikrofoniin
aanesta tulee osa
pelin suoritusta




Taulukko 1 havainnollistaa, kuinka videopeleissd ddnet reagoivat ja mukautuvat pelaajan
toimintoihin usein reaaliajassa, kun taas elokuvissa ja televisiosarjoissa d4nimaailma on ennalta
madritty ja muuttumaton. Vuorovaikutuksen vuoksi dénityyppien huomioiminen on keskeisté
videopelinkehityksen kaikissa vaiheissa. Adnisuunnittelussa on huomioitava eri #4nityyppien
monipuolisuus ja tarkoitus sekd dinten mukautuvuus- ja vuorovaikutteisuus pelimaailman
sisélld. Huolellisesti toteutetut ddnet eivat ainoastaan tue pelattavuutta, vaan ne myos edistivat
pelimaailman uskottavuutta, lisddvit tunnereaktioita ja syventdvit pelaajan immersiota.
Seuraavaksi tarkastelen kahta tille tutkielmalle keskeistd adadnityyppid, joilla rakennetaan

pelimaailmaa: musiikkia ja dénitehosteita.
2.1.1 Musiikki

Videopelimusiikki luo pelikokemukseen tunnelmaa ja syvyytta erityisesti silloin, kun grafiikka
tai pelattavuus ovat teknisesti rajoittuneita. Musiikki jéljittelee ihmisen havaintokyvyn
laajenemista todellisen maailman rajojen ulkopuolelle, jolloin musiikista tulee tyokalu
pelimaailman ymmartdmisessd. Tdma puolestaan kannustaa ja syventdd pelaajan sitoutumista
peliin vahvistaen samalla immersiivisid kokemuksia. Lisdksi musiikki sekéd yhdistidd pelaajan
pelihahmoon ettd liittdd hahmon osaksi pelimaailman tarinaa. Tdmén seurauksena musiikki
syventdd sekd pelaajan omaksumaa pelihahmoa ettd hénen toimijuuttaan laajemmassa
kerronnallisessa kokonaisuudessa (Summers 2016, 60, 65-66, 72—77). Musiikin on tdmén
lisdksi tdrked sopia videopelin lajityyppiin. Esimerkiksi tarinavetoisten pelien pddpainona on
kerronta, joten musiikin tehtivdnd on tukea ja vahvistaa pelissd olevaa tarinaa. Kerronan
edetessd hahmojen tarinallista kehitystd voidaan tukea eri instrumenteilla, johtoaiheilla ja
melodisilla teemoilla (Kutay, 2006). Clair Obscur: Expedition 33 (Sandfall Interactive, 2025)
on yksi esimerkki pelistd, jossa musiikilla on selked rooli kerronnassa, eri hahmojen

tarinallisessa kehityksessd, pelitilanteissa ja eri pelialueilla.

Yhtend ongelmana musiikin kdytossd videopeleissd voidaan pitdd sen toistoisuutta. Pelaajat
saattavat viettdd kymmenid tunteja saman pelin parissa, jolloin samat musiikkiraidat toistuvat
useasti ja voivat alkaa pahimmassa tapauksessa drsyttdd pelaajaa. Scott Morton (2005) on

kommentoinut itseddn toistavan musiikin ongelmaa seuraavasti:

yleistdmailld musiikkia ja irrottamalla sen kontekstistaan et ole ainoastaan
tuhonnut musiikin tunnevaikutusta, vaan toistamalla samaa musiikkia yha
uudelleen olet saanut pelaajan lakkaamaan tdysin kiinnittimésta sithen huomiota.
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Toisaalta musiikin toistoisuus voi auttaa pelaajia hahmottamaan sijaintinsa pelimaailmassa,
silld eri alueille, pelihahmoille tai tasoille annetaan tyypillisesti omat musiikilliset teemansa
(Collins, 2007). Musiikilliset teemat palvelevat néissd tapauksissa useita eri tarkoituksia: ne
toimivat yksilollisind tunnisteina, vilittdvdt symbolisia viestejdi ja auttavat pelaajaa

ymmartamédn pelin eri alueita ja tapahtumia (Phillips 2014, 62-79).

Super Mario Bros -pelin (Nintendo, 1985) ikoninen pédidteema edustaa esimerkkid yksilollisesté
tunnisteesta. Musiikin tempon kiithtyminen toimii symbolisena viestind, joka varoittaa pelaajaa
lahestyvistd vaarasta tai aikarajan umpeutumisesta. Kauhupeleissd voidaan hyddyntda
jannitteisid sdvelid ja epdsymmetristd rytmid luomaan uhkaavaa ilmapiirid, kun taas
turvallisemmalle alueelle siirtymisestd voi kertoa musiikin muuttuminen rauhallisemmaksi ja
selkedammaksi, viestien pelaajalle, ettd vaara on hetkellisesti ohi. Musiikin toistuminen voi
myds vahvistaa teemaa pelaajan mielessd, mikd on erityisen hyddyllistd peleissd, joissa
musiikilla on rooli pelimekaniikkana (Whalen, 2004). Esimerkiksi kun pelaaja oppii soittamaan
musiikillisen teeman okariinalla pelissid Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998),
se kuulostaa jo tutulta, kun pelaajan tdytyy muistaa teema uudestaan my6hemmaéssa vaiheessa
pelid. Musiikin strateginen toistaminen voi olla tirkedd ja hyodyllistd, silld tunnistettavat
melodiat auttavat pelaajaa paitsi navigoimaan pelimaailmassa, my0s ratkaisemaan peliin
sisdllytettyja musiikillisia pulmia. Tarkeintd kuitenkin on, ettd toistuvuutta tehddén
tarkoituksenmukaisesti eikd vain sen takia, ettd musiikkia lisdtdén videopeliin vain lisddmisen
takia. Mortonin (2005) mukaisesti: “Miksi ylipddtddn palkata sdveltdjd, jos musiikilla ei tule
olemaan toiminnallista osuutta pelikokemuksessa?”. Kyle Worrallin (2024) mukaan pelaajien
odotukset ovat kasvaneet erityisesti uusien peliversioiden myo6té, kun vanhoista klassikoista on
tehty uudistettuja versioita, jolloin musiikin kdytt6 on muuttunut merkittdviasti alkuperdisiin
verrattuna. Tastd syystd pelaajat kiinnittdvit enemméan huomiota varsinkin musiikin
toistamiseen, mikd vaatii dynaamisia ldhestymistapoja, jotta pelikokemus siilyisi

mielenkiintoisena.

Musiikin toistuvuus vaihtelee merkittdvasti eri videopelilajityyppien vélilld. Esimerkiksi
kauhupeleissd melodioita kédytetdén taustamusiikissa harvemmin, koska tavoitteena on saada
pelaaja jénnittyneeseen olotilaan. Mieleenpainuva melodia saattaisi kiinnittdd pelaajan
huomion epétoivotulla tavalla ja pahimmassa tapauksessa heikentdd pelin pelottavaa
tunnelmaa. Etenkin juuri kauhupelien lajityyppi hyotyy eripituisista ddniefekteistd, joilla
voidaan korostaa ja luoda pelin ilmapiirid. Toistuvuuden haastetta on pyritty ratkaisemaan

mukautuvilla jarjestelmilld, jotka reagoivat pelitilanteisiin ja vaihtelevat saumattomasti
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tunnelman mukaan. Mukautuvaa d4nté kisittelen lisdd seuraavassa luvussa. Toisaalta musiikin
jatkuvuus eri kohtausten vélilld voi auttaa viestittimadn tietyn teeman jatkumisesta (Cohen
1999, 41). Esimerkiksi Final Fantasy -pelisarjassa (Square Enix, 1987) tietyn hahmon
teemamusiikki jatkuu usean eri kohtausten lépi, mikd vahvistaa kyseisen hahmon ldsndoloa

koko pelin tarinan aikana.

Musiikin toistuvuuden liséksi ongelmallisena voi pitidéd videopelien epidlineaarisuutta, joka luo
haasteita musiikin séveltdjille. Yksi tdllainen haaste on pelien pituus. Esimerkiksi vuonna 2024
keskimadrdinen ldpdisyaika seikkailupelien kategoriassa oli 12 tuntia, kun taas avoimen
pelimaailman pelien keskiméiriinen pituus oli melkein 32 tuntia®. Epélineaarisuuden takia
pelien pituus on kdytinnOssd madrittdiméton, koska pelaaja ei valttaméttd koskaan pelaa pelid
loppuun asti tai pelaaja voi aloittaa ja lopettaa pelin milloin tahansa. Pelit myds suunnitellaan
pelattavaksi useampaan otteeseen, jolloin toistuva saman musiikin kuuntelu voi kiyda
raskaaksi, varsinkin siind tapauksessa, jos pelaaja jd4 jumiin tiettyyn kohtaan pelissi. Yksi tapa
ratkaista timd ongelma on lopettaa musiikin toisto tietyn ajan kuluttua, jolloin musiikki

hiivytetddn kokonaan pois (Collins, 2007).

Musiikin ja pelaajan kokemuksen vilinen suhde on moniulotteinen. Kuvassa 1
havainnollistetaan Klimmtin ja kumppaneiden (2019) malli, jonka mukaan musiikki ei
pelkdstdadn herdtd tunteita vaan aktivoi myds kognitiivisia prosesseja. Prosessit viittaavat
pelimusiikin yhteydessd pelaajan mielessd oleviin ja toisiinsa kytkeytyviin mielikuviin ja
kasityksiin, jotka saattavat kiinnittyd esimerkiksi fantasiamaailmoihin tai pelihahmoihin.
Analysoimalla esimerkiksi No Man’s Sky -pelin (Hello Games, 2016) musiikkia, voidaan siitd
tunnistaa kaikki kolme Klimmtin ja kumppaneiden (2019) esittdméid mekanismia, jotka ovat
kuvattuna mallissa. Musiikki ei ainoastaan herdtd tunteita pelitapahtumien mukaisesti, vaan se
my0s syventdd pelaajan kokemusta laajasta pelimaailmasta ja vahvistaa samaistumista

tutkimusmatkailijan rooliin.

2 HowLongToBeat. Haettu 16.4.2025 osoitteesta: https://howlongtobeat.com/stats
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Tunteiden wahwvistaminen
tai aikaansaaminen

Yhd kainen musiilkdi Spatiaalisen l&sndolon

Videopelin nautittavuus

Y
Y

vahvistaminen

Identifikaation
vahvistaminen

Kuva 1. Malli esittda kuinka musiikki parantaa videopelin nautittavuutta. (Klimmt ym. 2019, 6)

Videopeleissd oleva musiikki tuotetaan péadsddntoisesti kahdella eri tavalla: algoritmeilla tai
erillisilla tiedostoilla (Liebe, 2013). Algoritmeilla tuotettu musiikki voidaan aktivoida tai
generoida proseduraalisesti ohjelmointikoodin avulla. Generatiivisten algoritmien avulla
tuotetun musiikin toivotaan olevan yksi ratkaisu itseddin toistavan musiikin tuottamisessa.
Generatiivisen ddnen suurin hyoty on siind, ettd ddntd voidaan luoda reaaliaikaisesti ilman
ennalta ddnitettyjd materiaaleja. Suurin ero mukautuvan ja generatiivisen dénen viélilld on, ettd
mukautuva d4ni hyddyntdd jo valmiiksi luotua dédnté, jota toistetaan pelaajalle tapahtumien ja
tilanteiden mukaan. Viimeisten tutkimusten perusteella generatiivisen ddnen haasteet liittyvit
sen integrointiin ja tekniseen toteutukseen (Bossalini ym., 2020; Engels ym., 2021; Lopez
Duarte, 2024). Algoritmeilla tuotettu musiikki on vield rajoittunut tuottamaan vain tietyn
tyylistd musiikkia eikd generoitu musiikki ylld samalle tasolle ammattilaissdveltdjien kanssa,
jolloin nédin toteutettu musiikki saattaa kuulostaa vihemmin luonnolliselta ja pahimmassa
tapauksessa rikkoa pelaajan immersion. Algoritmeilla tuotettu musiikki voi tulevaisuudessa

toimia pelinkehittdjien apuvilineend, mutta tima aihe rajautuu tutkielmani ulkopuolelle.

Pelimusiikki voidaan kategorisoida kolmeen péityyppiin: lineaariseen, mukautuvaan ja
vuorovaikutteiseen. Lineaarinen musiikki edustaa perinteisintd toteutustapaa, jossa musiikki
sdilyy muuttumattomana ja silld on rajattu rakenne; pelaajan toiminnot rajoittuvat ldhinna
adnenvoimakkuuden sddtdmiseen tai musiikin sammuttamiseen. Lineaariselle pelimusiikille on

tyypillistd selked rakenne, jolla on mdidritelty alku, keskiosa ja loppu (Phillips 2014, 159).
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Kaytinnossa tdmid johtaa usein toistuvaan rakenteeseen, jossa sama musiikkiosuus toistuu,
kunnes jokin pelitapahtuma laukaisee siirtymén toiseen musiikkikappaleeseen. Siirtymit
tapahtuvat tyypillisesti keskeisissd pelin vaiheissa, kuten uudelle alueelle siirryttdessd, ja ovat
luonteeltaan usein dkkindisid. Toiminta-, seikkailu- ja roolipelit ovat esimerkkejd lajityypeista,
jotka padsddntoisesti hyodyntavit tdmintapaista musiikkia. Esimerkiksi pelissd Heavy Rain
(Quantic Dream, 2010) musiikki toistuu jatkuvasti ilman suoraa vaikutusta pelaajan toimintaan,
ja ainoa muutos musiikissa tapahtuu pelin tasojen vililld. Lineaarisen musiikin implementointi
edellyttdd huolellista suunnittelua ja harkintaa. Etenkin lyhyitd ja itseddn jatkuvasti toistavia
musiikkikappaleita voidaan pitdd huonoimpana mahdollisena toteutuksena (Phillips 2014, 176).
Yksi tapa hyodyntdi lineaarista musiikkia on kéyttid sitd valikoivasti. Tdssa 1dhestymistavassa
musiikkia kdytetddn harkiten vain tarinan tai pelitapahtumien kannalta tdrkeissd kohdissa.
Kauhupelit ovat eris lajityyppi, jossa valikoiva musiikki voi korostaa pelaajan kokemaa pelkoa
(Klimmt ym., 2019). Dead Space (Motive Studio, 2023) on esimerkki pelisti, jossa valikoivalla

musiikilla on térked rooli pelottavan ilmapiirin luomisessa.

Mukautuva musiikki mukautuu peliympéristossd tapahtuviin tilanteisiin ja pelaajan
toimintoihin reaaliaikaisesti pelin aikana, mahdollistaen jatkuvasti muuttuvan dénimaailman
(Collins 2008, 125). Mukautuvan musiikin muutokset ovat havaittavissa useissa musiikillisissa
muuttujissa, kuten  rytmissd, intensiteetissd, tempossa, &dinenvoimakkuudessa,
instrumentaatiossa tai melodioissa. Risk of Rain 2 (Hopoo Games 2020) on esimerkki pelisti,
jossa musiikkiin lisdtddn uusia instrumentteja mitd kauemmin pelaaja on samalla pelin tasolla.
Musiikin intensiteetti aiheuttaa tdssd tapauksessa pelaajalle kiireen tunnetta, joka korostuu
vihollisten jatkuvana tulvana ennen kuin pelaaja saavuttaa tason loppuun. Mukautuvaa dénti

késittelen lisdad kolmannessa luvussa.

Vuorovaikutteinen musiikki viittaa &initapahtumiin, jotka ovat 1dhtdisin pelaajan suorasta
vuorovaikutuksesta pelimaailmaan (Collins, 2008, 4). Vuorovaikutteisessa musiikissa pelaaja
vaikuttaa ddnitapahtumiin aktiivisilla toimillaan (luku 2.2), kun taas mukautuva musiikki reagoi
pelitilanteen muutoksiin usein automaattisesti ilman pelaajan suoraa vuorovaikutusta
pelimaailmaan. Mukautuva ja vuorovaikutteinen &dni sekoitetaan usein toisiinsa, mikd voi
johtaa viidrinkdsityksiin, kun puhutaan pelien ddnisuunnittelusta. Collins (2008, 4) ehdottaa
ndiden kahden termin selkeyttimiseksi késitettdi dynaaminen &#ini, jossa mukautuva ja
vuorovaikutteinen ddni yhdistyvdt saman kategorian alle. Dynaaminen &dni reagoi sekid
peliympéristoon ja pelin tapahtumiin ettd pelaajan toimintoihin, mikd tekee siitd kattavan

késitteen nykyaikaisen peliddnisuunnittelun kuvaamiseen. Vuorovaikutteinen ja mukautuva



14

aéni toimivat usein rinnakkain ja toisiaan tdydentéen, jolloin dynaaminen &éni terminé on usein

selkedmpi.
2.1.2 Adnitehosteet

Videopelien dédnitehosteet ovat keskeinen osa pelikokemusta ja niilld luodaan pelimaailmaan
syvyytti ja realismia. A#nitehosteet kisittivit monipuolisesti erilaisia #nid, kuten pelaajan
toimintoihin liittyvdt vuorovaikutus- ja palautedénet, ympériston taustaddnet sekd
kayttoliittyma-dinet. Ympdristoon liittyvat ddnitehosteet voivat lisdtd ymmaérrystd pelaajan
ympdérilld olevista esineistd, mutta myds asioista, joita pelaajan nidkokenttd ei kata (Kutay,
2006). Huolellisesti toteutetut dénitehosteet eivit ainoastaan paranna pelin tunnelmaa, vaan
myds valittdvit pelaajalle tirkedd tietoa: vaarasta varoittavat ddnet kiinnittdvdt huomion

ldhestyviin vihollisiin, kun taas palkitseva dédnitehoste voi luoda onnistumisen tunnetta.

Adinitehoste médritellisin reaaliaikaiseksi lyhyeksi #éineksi, joka esiintyy toistuvasti pelin
aikana (Wei & Zheng, 2011). Nykyaikaiset pelit hyddyntdvét usein satoja tai jopa tuhansia
yksittdisid dénitehosteita luodakseen rikkaan ja uskottavan pelimaailman. Yksittdinen
ddnitehoste voi olla esimerkiksi pelaajan askeleet, linnun laulu, oven avautuminen, esineen
poimiminen sekd moni muu. Adfnitehosteet parantavat merkittivisti pelaajan innostusta
pelaamisen aikana, silldi ne vahvistavat toiminnan tuntua sekd syy-seuraussuhteiden
ymmartdmistd (Andersen ym., 2021). Tamén lisdksi &énitehosteilla voidaan tidydentdd

visuaalista informaatiota ja parantaa tilannetietoisuutta (Ng & Nesbitt, 2013).

Adinitehosteita voidaan luoda synteettisesti tai nauhoittamalla oikeita ympéristoniinii.
Synteettiset ddnet eli kuulomerkit sopivat parhaiten kayttoliittymiin tai futuristisiin
elementteihin, kuten scifi-aseiden &ddniin. Nauhoitetut &ddnet eli auditiiviset kuvakkeet
puolestaan tuovat peliin realismia ja ovat valttdiméttomid luonnollisten danten, kuten veden,
tulen, tuulen tai eldinten d4nien kuvaamisessa. Nykyaikaisessa pelidénisuunnittelussa kiytetdan
usein ndiden lisdksi hybriditekniikkaa, jossa nauhoitettuja ddnid muokataan digitaalisesti
luomaan jotain, mitd ei todellisuudessa esiinny, kuten esimerkiksi lohikdarmeen karjuntaa.
Kutayn (2006) mukaan &énitehosteista pitda selkeésti saada tieto mihin tapahtumiin, sijaintiin
ja aikaan ne sijoittuvat. Lisdksi hdn korostaa, etti hyvdn taustaddinen pitdisi aina kuvata
elinympéristod. Esimerkiksi keskusteluun, lasien kilind4dn ja bardin lauluun liittyvét
adnitehosteet luovat kuvan paikallisesta keskiaikaisesta ravintolasta, mihin pelaaja voi selkedsti

eldytya.
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Adnitehosteiden pituus vaihtelee, ja ne voidaan jakaa lyhyisiin (0.15-0.5 sekuntia), keskipitkiin
(0.5-1.5 sekuntia) ja pitkiin (yli 1.5 sekuntia) ddniin. Lyhyitd &&nitehosteita kiytetddn
tyypillisesti nopeissa toiminnoissa, kuten napin painalluksessa. Keskipitkdt ddnet puolestaan
edustavat esimerkiksi aseiden ddnié tai iskuja. Pitkdkestoiset ddnitehosteet ovat ymparistédania
tai korostavat merkittivii tapahtumia, kuten rijihdyksii. A#nitehosteisiin ja niiden pituuteen
vaikuttaa merkittdvasti my0s videopelin lajityyppi. Toimintapeleissd lyhyet ja voimakkaat
ddnitehosteet toimivat parhaiten, kun taas seikkailupeleissd pitkdt, tunnelmaa Iluovat
ympéristoddnet ovat tehokkaampia. Nopeatempoiset pelit tarvitsevat ytimekkaitd
adnitehosteita, jotka antavat selkedd palautetta pelaajan toimista héiritsemittd pelattavuutta.
Rauhallisemmissa peleisséd ddnitehosteilla on enemmén tilaa, mikd auttaa luomaan syvemmén
immersion tunteen. Aénitehosteita suunniteltaessa on tirkeds huomioida niiden toistotiheys:
lilan usein toistuvat dénet voivat drsyttdd pelaajaa, kun taas sopivasti ajoitetut ja vaihtelevat

adnitehosteet rikastavat pelikokemusta huomaamattomasti.
2.2 Aéanisuunnittelu

Pelien ainisuunnittelu on laaja-alainen prosessi, joka vaikuttaa videopelien kehityksessd
useisiin eri osa-alueisiin. Adnisuunnittelu pitii sisilliin aikaisemmin mainitut dnityypit, jotka
kaikki ovat tarkoin radtaloity parantamaan pelaajakokemusta. Pelien epélineaarinen luonne tuo
haasteita ddnisuunnitteluun, silld siirtymisen musiikillisesta raidasta toiseen tiytyy olla sulavaa,
jotta se tukee pelin jatkuvuutta ja pelaamisen illuusiota. Katkonainen musiikki johtaa helposti
katkonaiseen pelikokemukseen, miké voi heikentdd pelin immersiivisid ominaisuuksia (Collins,
2007). Yleisin tapa siirtyd musiikkista toiseen on ristiinhdivytyksen avulla, mik tarkoittaa sita,
ettd edellinen musiikki raita hdivytetddn pois samalla kun uusi raita hdivytetddn sisddn.
Ristiinhdivytys ei kuitenkaan ole aina ideaalinen tapa, silld hdivytys voi tuntua dkilliseltd.
Hiivytyksen sujuvuus riippuu siitd, kuinka erilaisia musiikkiraidat ovat keskenédén tai kuinka
nopeasti ristihdivytys tapahtuu. Toinen tapa on kiyttdd lyhyttd musiikillista sdettd®, joka voi
olla esimerkiksi symbaali, jolloin sama @édni toimii myos samalla d4dnitehosteena. Musiikillinen
sde laukaistaan yleensd vuorovaikutteisesti pelaajan toimesta. Esimerkiksi pelissd Dark Souls
(FromSoftware, 2011) pelaajalle tulee usein vastaan sumuportteja, joiden 1dpi heidén tiytyy
kulkea, ettd pelissi pddsee jatkamaan eteenpdin. Sumuportti toimii tdssd tapauksessa

vuorovaikutteisena elementtind, joka vaihtaa musiikkiraidan toiseen.

3 Audiokinetic. Haettu 29.9.2025 osoitteesta:
https://www.audiokinetic.com/en/library/edge/?source=Help&id=using_stingers
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Adnisuunnittelu vaatii aikaa ja se tiytyy tehdi tarkoituksenmukaisesti. Huonosti toteutettu
adnisuunnittelu vaikuttaa useaan eri alueeseen pelissd, joka voi vihentdd pelin nautittavuutta.
Huonon d4nisuunnittelun piirteitd voi huomata Kenwrightin (2020) mukaan ainakin seuraavissa
tilanteissa: ddni puuttuu kokonaan tietyn pelitapahtuman jédlkeen, d4nenvoimakkuudet ovat
epdjohdonmukaisia (liian kovalla, liian pienelld tai voimakkuudet vaihtelevat eri tilanteiden
mukaan) tai ddnet ovat ristiriidassa keskenddn. Yhtené tarkednd huomiona dénisuunnittelussa
on myds se, ettd dantd kannattaa kayttda hillitysti. Hiljaisuus on tirked elementti, milld voidaan
vaikuttaa pelin ilmapiiriin ja tunnelmaan. Tauko tai katkos musiikissa voi myods ilmaista
muutosta kerronnassa (Cohen 1999, 41). Hiljaisuus, tauko tai katkos musiikissa korostuvat
etenkin kauhupeleissi. A Quiet Place: The Road Ahead (Stormind Games, 2024) on kauhupeli,

jossa ddni toimii keskeisend pelimekaniikkana: pelaajan tiytyy vélttdd ddnen tuottamista.

Adnisuunnittelun olisi tirked olla mukana pelin kehityksen varhaisimmista vaiheista asti sen
sjjaan, ettd se sisdllytettdisiin mukaan jdlkituotannossa. Varhainen integraatio méérittda
esimerkiksi musiikin emotionaalisen suunnan, mutta voi my0s parantaa pelin suunnittelun
etenemistd. Alvesin & Roquen (2011) mukaan &dnisuunnittelu hyotyy kokonaisvaltaisesta
lahestymistavasta, jossa se integroidaan pelisuunnitteluun heti alkuvaiheista lihtien.
Kokonaisvaltaisen ldhestymistavan mukaisesti pelisuunnittelijat voivat varmistaa, ettd
suunnittelussa huomioidaan ddnen tarjoamat mahdollisuudet osana pelikokemusta, ja ettd 44nen
avulla voidaan laajentaa pelisuunnittelun mahdollisuuksia. Elokuvien ddnisuunnittelussa on
havaittu, ettd kun dinisuunnittelija on otettu mukaan projektiin mahdollisimman aikaisessa
vaiheessa, on elokuvien kohtauksia voitu muuttaa paremmin vastaamaan d4antd (Thom, 1999).
Adnien avulla on siis mahdollista inspiroida esimerkiksi pelin kerronnan tai visuaalisuuden
kehitystd eteenpdin. Mitd myohemmaéssd vaiheessa ddnet sisdllytetddn pelin kehitykseen, sitd
useammin ne voivat olla ristiriidassa pelimekaniikan tai tarinankerronnan kanssa, milld voi olla

kielteinen vaikutus pelaajan kokemaan immersioon.

Adnisuunnittelun erottaminen varsinaisesta pelin ohjelmointikielesti tekee #inisuunnittelusta
ylldpidettdvampéa ja parantaa uudelleenkdyttdd, jolloin dénisuunnittelijat voivat jo aikaisessa
vaiheessa keskittyd nopeisiin prototyyppeihin ja ideoihin (Pires ym., 2014). Véliohjelmistojen
avulla (luku 3.2) d4nen mukautumista voidaan testata erilaisten pelitapahtumien perusteella jo
pelin kehityksen alkuvaiheessa ilman, ettd varsinaiseen toteutukseen tarvitsee kiinnittda
huomiota. Adnisuunnittelun sisillyttiminen aikaisessa vaiheessa korostuu entisestiin
adnipelien kohdalla, silld d4ni toimii ainoana informaation ldhteend ja palautteena pelaajalle

(Urbanek & Giildenpfennig, 2017). A#ni korvaa #inipeleissi pelin kiyttoliittymén,
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navigoinnin, juonen, mekaniikat ja siséllon, jotka kaikki yhdessd mahdollistavat immersion
(Rovithis ym., 2014). Tésta syysti ddnipelit ovat riippuvaisia dénisté, jonka seurauksena ilman

aanid pelid ei ole mahdollista pelata.

Aikaisemmat tutkimukset ehdottavat kahta rinnakkaista ldhestymistapaa videopelien
aanisuunnitteluun: elokuvamaiseen diniraitaan pohjaavan ja spatiaalisen déniraitaan pohjaavan
tavan (Friberg & Gérdenfors, 2004; Lipscomb & Zehnder, 2004). Useimmiten videopeleissé
hyodynnetddn néitd molempia ldhestymistapoja rinnakkain, silld ne palvelevat eri osa-alueita
pelikokemuksessa. Elokuvamaisen ddniraidan tarkoitus videopeleissd on integroida musiikki
pelin  kerronnan ja visuaaliseen ilmeeseen, milld pyritddn parantamaan pelaajan
kokonaiskokemusta emotionaalisella, psykologisella ja kerronnallisella tasolla (Guillen ym.,
2021; Lipscomb & Zehnder, 2004). Elokuvamainen ldhestymistapa muokkaa aktiivisesti
pelaajan kokemusta ja vahvistaa pelin tunnelmaa luoden syvemmain yhteyden pelaajan ja
pelimaailman viélille. Spatiaalisen &éiniraidan avulla voidaan luoda kolmiulotteinen
ddniympdristd virtuaaliseen pelimaailmaan. Ensisijainen tavoite télld ldhestymistavalla on
luoda vaikutelma siité, ettd pelaaja on osa peliympéristdd (Schiitze, 2003). Yksi tapa timén
saavuttamiseksi on sijoitella ddnet tarkasti pelimaailman sisdlld. Pelaajan liikuttaessa
pelihahmoaan tai kameraa voidaan ddnien kuulla muuttuvan dynaamisesti perustuen pelaajan
relatiiviseen sijaintiin ja liikkeeseen, joka jdljittelee dinen Iluonnollista kayttdytymistd
todellisessa maailmassa (Friberg & Géardenfors, 2004). Tyypillisid spatiaalisen ddniraidan dénia
ovat esimerkiksi ymparistoon liittyvit dénet, kuten linnunlaulu. Spatiaalinen daniraita auttaa
havainnollistamaan ja vahvistamaan sijainnin tunnetta kulttuuristen, fyysisten, sosiaalisten tai
historiallisten ympéristojen osalta pelimaailman sisdlld (Collins, 2007). Pelaajat kokevat danien
spatiaalisuuden usein positiivisena, mutta lilan monen dédnildhteen samanaikainen kiyttd voi
atheuttaa pelaajissa hammennystd (Pei-Chi ym., 2009). Téstd syystd ddanisuunnittelijoiden on
kiinnitettivdi erityisti huomiota samanaikaisesti kuultavien #4nien runsauteen. Afnien
tasapainottelu on tirkedd, jotta pelaajan immersio sdilyy eiké pelikokemus muutu sekavaksi tai

turhauttavaksi.
2.2.1 Aanisuunnittelun tavoitteet ja roolit

Adnisuunnittelun yksi keskeinen tavoite on vaikuttaa pelaajiin fysiologisesti, psykologisesti,
kognitiivisesti ja kdytoksellisesti, jotta pelaaja saadaan uppotumaan pelimaailman syvemmin.
Kuuloaisti on oletettavasti yksi tirkeimmistd aisteista thmisilld, silld ddnet pitdvat sisdlladn

informaatiota, jotka vaikuttavat tunteisiimme ja kdytoksiimme, johon vaikuttaa muun muassa
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ddnenvoimakkuus, &dinen konteksti, taajuudet ja sdvelkorkeudet (Kenwright, 2020).
Fysiologisesta ndkdkulmasta &énisuunnittelun keskeinen pddmddrd on kisitelld auditiivisia
vihjeitd, joita ihmisen kuuloaisti kisittelee luonnostaan (Allain ym., 2015). Kauhupeleissa
fysiologinen ddnisuunnittelu saattaa hyddyntdd niin sanottua “taistele tai pakene” -ilmiota,
jolloin esimerkiksi é&killiset korkeat @dnet laukaisevat pelaajassa refleksinomaisen
sdikdhdysreaktion. Séikdhdysreaktion aikana peli usein aktivoi pelaajassa pelontunteen tai
mikali pelaaja oli jo jannittyneessa tilassa, sdikdhdysreaktio korostaa titd tunnetta (Klimmt ym.,
2019). Psykologisesti ddnisuunnittelulla pyritdédn luomaan tiettyjd emotionaalisia ja esteettisid
reaktioita (Lipscomb & Zehnder, 2004). Esimerkiksi pelimusiikilla voidaan vahvistaa pelaajan
kokemaa jénnitystd taistelukohtauksissa tai luoda rauhallista tunnelmaa, kun pelaaja tutkii
pelimaailmaa. A4nisuunnittelijat hyddyntivit erilaisia musiikillisia elementteji, kuten tempoa,
sdvellajia, tahtilajia ja d4nenvoimakkuutta, joilla voidaan vaikuttaa pelaajan tunnetiloihin.
Psykologinen ldhestymistapa danisuunnittelussa on erityisen tirked kerronnallisissa peleissa,
joissa pelaajan emotionaalinen sitoutuminen tarinaan on keskeisessd roolissa. Kognitiivisesti
adnisuunnittelu voi auttaa pelaajaa keskittyméén peliin syvemmin (Guillen ym., 2021). Téll6in
musiikin kokeminen on rakentavaa toimintaa, jossa kuulija aktiivisesti yrittdd saada selville
mitd tietyt dfinet tarkoittavat musiikillisten affordanssien* kautta (Koskela & Tuuri, 2018).
Affordanssit ndkyvét selkedsti esimerkiksi Guitar Hero -pelissd (Harmonix, 2005), jossa
pelaajan tiytyy aktiivisesti tulkita musiikin rytmid ja melodiaa painaakseen oikeita nappeja
oikeaan aikaan. Pelaaja ei siis pelkéstdén kuuntele passiivisesti musiikkia, vaan my0s rakentaa
ymmarrystddn musiikkikappaleesta vuorovaikutteisesti pelin kanssa. Kéytoksellisestad
ndkokulmasta dédnet ja erityisesti musiikki saattavat kognitiivisesti vetdd pelaajia puoleensa,
mikd voi mahdollistaa pidempii pelisessioita, tai musiikin takia pelaaja saattaa suositella pelid

muille (Guillen ym., 2021).

Videopelien ddnisuunnittelussa kdytetddn hyoddyksi yleisesti kolmea eri kuuntelutilaa, mika
vastaa esimerkiksi elokuvien ddnisuunnittelua. Chion (1994, 25-30) méiérittelee ne seuraavasti:
kausaalinen, semanttinen ja redusoitu (engl. reduced listening). Kausaalisella kuuntelutilalla
viitataan syy-seuraussuhteeseen perustuvaan kuuntelutilaan, missd pelaaja yrittdd saada
kuuntelemisen avulla selvdd dénen alkuperéstd ja mikd sen on aiheuttanut. Semanttisella
kuuntelutilalla viitataan merkitystd koskevaan kuuntelutilaan, missé pelaaja yrittdd ymmaértaa

auditiivisia vihjeitd, jolloin kuulemisen avulla voidaan tulkata viestejd kuten esimerkiksi

* Musiikillinen affordanssi korostaa suoraa ja merkityksellistd suhdetta musiikin ja niiden toimintojen vililla,
joita se mahdollistaa yksilolle timén ympéristossd (Windsor & De Bézenac, 2012).
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puhetta. Redusoidulla kuuntelutilalla d44nen alkuperdin ei kiinnitetd huomiota, vaan kuuntelulla
tarkastellaan ddnen tiettyjd ominaisuuksia kuten esimerkiksi harmoniaa, rytmid tai
sdavelkorkeutta. Kaikki kolme kuuntelutilaa toimivat usein samanaikaisesti pelattaessa, ja
aanisuunnittelijat hyodyntdvit niiden yhteisvaikutusta, mikd mahdollistaa monipuolisen
ddnimaailman videopeleissd. Esimerkiksi toimintapelissd pelaaja voi yhtdaikaisesti tunnistaa
aseiden ddnet (kausaalinen), ymmartii tiimitoverien kommunikaation (semanttinen) ja nauttia
taustamusiikista (redusoitu). Kaikki kuuntelutilat ovat tirkeitd immersion kannalta, mutta
videopelilajityyppi ja pelitilanne voivat korostaa tiettyd kuuntelutilaa. Esimerkiksi
kauhupeleissd voidaan painottaa enemmén kausaalista kuuntelua vihollisten paikantamiseksi,
kerronnallisissa peleissd semanttinen kuuntelu auttaa ymmartiméén tarinaa ja rytmipeleissé

redusoitu kuuntelu selkeyttdd musiikillisten ominaisuuksien havainnointia.

Adnisuunnittelun rooli videopelikehityksessi voidaan jaotella kahteen péiteemaan: #4ni toimii
pelin piimekaniikkana tai 4ini tehostaa yleisti pelikokemusta (Guillen ym., 2021). A#ni toimii
pelin pddmekaniikkana sellaisissa peleissd, joissa pelaajan toiminta ja eteneminen riippuvat
suoraan #iinesti tai musiikista. Adni on siis tirkein pelillinen mekaniikka, jolla voidaan vilittid
pelaajalle informaatiota tirkeistd pelitapahtumista. Adnisuunnittelun tehtivi tissi tapauksessa
on tukea vuorovaikutusta pelin ja pelaajan vélill4, milld varmistetaan, ettd pelaajan immersio
siilyy mahdollisimman katkeamattomana (Cordeiro ym., 2012). Adnisuunnittelu piti4 sisilldin
muun muassa vélittbméin palautteen antamista pelaajan syotteelle, jolloin pelaaja tietda
toimintojensa rekisterdityneen pelisséd (Friberg & Géardenfors, 2004). Kauhupeli Stifled (Gattai
Games 2018) on esimerkki tédllaisesta pelistd, jossa déni toimii keskeisend padmekaniikkana.
Pelaaja navigoi pimedssd ympdristossd ja tuottaa déntd kdvelemalld tai heittimalld esineitd.

Adniaaltojen avulla ympéristdsti paljastuu ddriviivoja (kuva 2).
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Kuva 2. Pelissa Stifled (Gattai Games, 2018) navigoidaan danen avulla. Viitattu 6.5.2025. Saatavissa:
https://store.steampowered.com/app/514830/Stifled__Echolocation_Horror_Mystery/

Adnen kiyttd tehosteena on yleisin tapa, jolla siti hyddynnetifin useimmissa videopeleissi.
Tehosteiden tarkoitus on vilittdd d4nen avulla tietoa objekteista, tapahtumista ja prosesseista
(Gaver, 1997). Objekteihin liittyvd &ini voi olla esimerkiksi Super Mario Bros -pelissd
(Nintendo, 1985) kolikoiden kerddmisestd kuuluva ddni. Tapahtumiin liittyvid &&nid ovat
esimerkiksi Metal Gear Solid -pelin (Konami, 1998) dini, joka kuuluu vihollisen havaitessa
pelaajan. Prosesseihin liittyvid ddnid ovat esimerkiksi Half-Life -pelissd (Valve, 1998) oleva
syddmenlyoOntiin perustuva déni, joka nopeutuu ja voimistuu sitd mukaa, kun pelaajan

elamapisteet vihenevit.

Keskeisin haaste ddnen kéyttimisessd tehosteena on toiminnallisuuden ja estetiikan
tasapainottaminen. Ainelld on tirked rooli metatason informaation tarjoamisessa, jotta
pelikokemus olisi miellyttavd (Friberg & Gérdenfors, 2004). Metatason informaatio viittaa
pelimekaniikan ulkopuoliseen tietoon, jota ddnet vélittdvit pelaajalle. Taémé informaatio ei
kuulu pelin suoriin sddntdihin tai ndkyviin elementteihin, vaan tukee péétoksentekoa ja
syventdd immersiota antamalla vihjeitd pelin tilasta, tavoista tai tarinan kehityksesti.
Adinitehosteiden rooli pelinsisiisen informaation vilittimisessi ei ainoastaan paranna yleisti

pelikokemusta, vaan on my0s saavutettavuuden kannalta térkeaa.
2.2.2 Aanisuunnittelumallit

Videopelien ddnisuunnitteluun ei ole vakiintunut yksiselitteisid malleja. Videopelit ovat tdmén

lisdksi ldhtokohtaisesti hyvin erilaisia, joten sekd ddni- ettd pelisuunnittelu vaativat aina
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pelikohtaisen ldhestymistavan. Alves & Roque (2013) ovat esittdneet videopelien
adnisuunnittelulle korttipakkamaista ldhestymistapaa. Korttipakka pitdd sisélldan 81 eri
aanilahdemallia, joiden tarkoitus on tarjota konkreettisia vastauksia yleisiin ja toistuviin
kysymyksiin siitd, miten d4ntd voidaan siséllyttdd videopeleihin. Yksi kortti voi esimerkiksi
vastata kysymykseen musiikin kontekstista (kuten kerronta ja tunteen vélittdiminen),
adnityypistd (kuten diegeettinen tai ei-diegeettinen) ja tasosta tai tilanteesta, johon musiikki
sisillytetisin. Alves & Roque (2013) ovat luoneet timin lisiksi verkkosivuston®, joka pitdd
sisdlldan kaikki aikaisemmin mainitut ddnildhdemallit, seké tarjoaa esimerkkivideoita dénien
kéaytostd erilaisissa pelikonteksteissa ja -mekaniikoissa. Verkkosivua ei ole péivitetty vuoden
2012 jalkeen, mutta se tarjoaa edelleen laajan kokoelman esimerkkejd d4nien kiytostd ja voi

ndin ollen olla hyddyllinen niin d8nisuunnittelijoille kuin pelisuunnittelijoillekin.

Videopelien ddnisuunnittelussa on tunnistettavissa hyvid kdytantdjé, joihin on syytd kiinnittaa
huomiota videopelikehityksen aikana. Collins (2008, 89—105) on listannut kolme menetelméaa,
joita voidaan kéyttdad pohjana hyville dénisuunnittelulle. Hinen mukaansa ensimmaiinen vaihe
peliddnisuunnittelussa on esituotanto. Esituotannossa luodaan ddnisuunnitteludokumentaatio,
joka tdydentdd yleistd pelisuunnitteludokumentaatiota siséltiden tietoa esimerkiksi dialogista,
musiikista ja dédnitehosteista. Tdmén lisdksi eri ddnityypeille on hyvéd luoda listaus, joka
maidrittelee ddnen kiyttdtarkoituksen ja esiintymisen esimerkiksi jokaisen pelitason mukaan.
Collinsin mukaan dokumentaation ensisijainen tarkoitus on antaa &inisuunnittelijoille ja
peliohjelmoijille alustava kuva siitd, mitd 44nid ja musiikkia peliin halutaan sisdllyttaa.
Dokumentaatio on suuntaa antava videopelin kehityksen alkuvaiheessa ja sitd muokataan ja
kehitetiisin videopelikehityksen muissa eri vaiheissa. A4nisuunnittelijat, jotka liittyvit mukaan
pelisuunnitteluun ensimmaisessid vaiheessa pystyvit vaikuttamaan yhtendisen musiikillisen
teeman ja tyylilajin valintaan. Ensimmadisessd vaiheessa olennaista on maédrittid dénen ja
musiikin tavoitteet ja rooli (luku 2.2.1). Lisédksi esituotannossa péétetddan dénisuunnittelussa
hyddynnettivit tydkalut ja tavat, joilla 4éinen halutaan kiyttidytyvin videopelin aikana. Aiinen
kayttdytymiseen vaikuttavat muun muassa pelitila, peliparametrit sekd pelaajan ja
pelimaailman vélinen vuorovaikutus. Musiikille voidaan luoda eri tasojen perusteella
tunnekartta (kuva 3), jonka laadintaan voidaan hyddyntdd esimerkiksi Freytagin (1895, 115)
dramaattista kaarta pohjustamaan musiikin jinnittyneisyyttd ja vapautumista, jotka

noudattelevat tason jdnnittyneisyyttd ja vapautumista. Tunnekartta auttaa ddnisuunnittelijaa

5 Sound Design in Games. Haettu 25.9.2025 osoitteesta: https://soundingames.dei.uc.pt/
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paéttdmadn esimerkiksi pelitasosta kohdan, missd musiikilla voidaan tavoitella voimakkain
tunnereaktio. Esituotannon lopuksi pditetdén ddnisuunnittelun- ja tuotannon aikataulu ja

budjetti, toteutus seké testaus.

Taistelu paspomoa
vastaan

Laskeutuminen

, vuorelta
Taistelua

Aseen
lévtiminen

Tutlkdminen

Kuva 3. Esimerkki tunnekartasta minka perusteella danisuunnittelija voi tehda paatokset aanen
kaytosta. (Collins, 2008, 92, muokattu)

Collisin mukaan toinen pelidénisuunnittelun vaihe on tuotanto, jossa videopelin sdveltdjilld on
suurin rooli. Musiikin suhteen sdveltdjd luo ensin véliaikaiset raidat, jotka myohemmin
korvataan varsinaisilla raidoilla. Videopelilajityyppi ohjaa pdétoksia siitd, millaista musiikkia
peliin siséllytetddn ja kuinka laajasti sitd kiytetddan. Teknologisen kehityksen myo6téd suurin osa
musiikista voidaan nykyddn tyylilajista riippuen luoda synteettisesti, mikd myds laskee
4dnituotantoon liittyvii kustannuksia. Aénitehosteiden suhteen on péitettivi, tehddénko ne itse
Aanittimalld vai kdytetdinkd valmiita dénikirjastoja®. Lopuksi tuotantoon sisiltyy kaikkien

adnisisdltojen toteutus videopeliin.

Collinsin mukaan peliddnisuunnittelun kolmas vaihe on jdlkituotanto, jonka tirkein osa on
miksaus. Miksaamisella voidaan korostaa tirkeimpid dénildhteitd ja ohjata pelaajan huomiota
pelitilanteen kannalta olennaisiin #éniin. Pelaamisen aikana eri &énildhteitd kuuluu usein
samanaikaisesti, jolloin dénet saattavat kilpailla keskenddn samoilla taajuusalueilla. Varsinkin
dialogi ja ddnitehosteet tai musiikki jakavat usein saman taajuusalueen, jolloin taajuuksien

péillekkiisyys voi tehdd dinimaisemasta sekavan ja vaikeasti eroteltavan. Ainen aiheuttaman

6 Unity AssetStore. Haettu 12.9.2025 osoitteesta: https://assetstore.unity.com/audio
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viasymyksen (engl. sonic fatigue) vilttdmiseksi on tirkedd, ettd eri d44nildhteet vaihtelevat seka
ddnenvoimakkuudeltaan ettd taajuusalueiltaan (Kutay, 2006). Yksi ratkaisu tdhdn ongelmaan
on hyOdyntdd dynaamista miksausta, jolloin &inen kéyttdytymistd voidaan hallita
reaaliaikaisesti. Keskenddn samalla taajuusalueella olevien ddnildhteiden kohdalla voidaan
hyodyntdi sidechain-tekniikkaa. Esimerkiksi taistelukohtauksessa dialogia voidaan priorisoida
rdjdhdysddnien sijaan. Sidechainin avulla rdjdhdyksen &dnenvoimakkuutta voidaan
automaattisesti laskea dialogin aikana, jolloin puhe sdilyy selkedmmin kuultavana ilman, ettid
itse dialogin ddnenvoimakkuutta tarvitsee nostaa. Etuna ldhestymistavassa on, etti kun dialogia
ei kuulu, rijihdyksen d4inenvoimakkuus pysyy muuttumattomana. Aénisuunnittelijan vastuulle
jaa tdsséd tapauksessa madritelld eri ddnildhteiden tirkeys pelitilanteen mukaan. Esimerkiksi
taistelukohtauksessa realistisempi vaihtoehto olisi, ettd rdjidhdyksen d4ni peittdd kaikki muut
kuultavat ddnet, mutta usein tdméa ei kuitenkaan ole toivottavaa. Jalkituotannossa korostuu

testaaminen, jotta varmistutaan siitd, ettd kaikki d4niléhteet ovat keskenéén tasapainossa.
2.3 Immersio

Videopelien yhteydessd immersiolla tarkoitetaan ominaisuutta, joka saa pelaajan sulkemaan
pois fyysisen todellisuutensa niin, ettd hdnen huomionsa keskittyy tiysin peliin (Sanders &
Cairns, 2010). Talloin pelaaja ei esimerkiksi kiinnitd huomiota sithen, mitd hdnen ymparillaan
tapahtuu. Lasndolo viittaa ensisijaisesti tunteeseen siité, ettd pelaaja kokee olevansa fyysisesti
pelimaailmassa (Cummings & Bailenson, 2016), johon tietokonegrafiikat, kerronta ja &énet
kaikki wvaikuttavat yhdessd. Lédsndolon illuusion luominen on tirkedssd osassa pelien
motivoivassa vetovoimassa (Tamborini & Skalski, 2012). Lasndolon ja immersion suurin ero
on siind, ettd immersio on padsidintdisesti jarjestelmin teknologinen ominaisuus, joka mittaa
objektiivisesti sitd, miten eldvésti videopeli esittdd virtuaaliympariston pelaajalle, kun taas
lisndolon tunne on psykologinen kokemus ”sielld olemisesta”. Andrew Glassner (2017)
médrittelee pelaajan ja pelihahmon vilisen suhteen immersion kannalta seuraavasti.
Ensimmadisend on uteliaisuus, jolloin pelaajalla herdd halu tietdd lisdd pelihahmosta ja tdméan
maailmasta. Uteliaisuudesta seuraa myoétatunto, jolloin pelaaja alkaa ndhdd pelimaailman
pelihahmon silmin. My®étidtunnon syventyessd pelaajaa alkaa samaistua pelihahmoon ja
tunnistaa tdssd piirteitd itsestddn ja luo pelihahmoon emotionaalisen yhteyden. Lopuksi
immersion syvimmadssd vaiheessa, raja pelaajan ja pelihahmon vililli hdmirtyy tai katoaa
kokonaan. Musiikilla on keskeinen rooli pelaajan ja pelihahmon vélisen suhteen
syventdmisessd, silld musiikin avulla voidaan vahvistaa esimerkiksi pelaajan emootionaalista

suhdetta pelihahmoon.
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Videopelien immersio eroaa muista medioista siten, ettd kokemus ei ole passiivinen vaan
aktiivinen. Videopeleissd immersio voi rikkoutua pelaamisen aikana esimerkiksi pelin huonon
suorituskyvyn tai pelimekaniikan puutteen takia (Kline, Dyer-Witheford & De Peuter 2005,
20). A#nimaailman i#killiset muutokset, kuten musiikkiraidan vaihtuminen toiseen ilman
héivytystd rikkoo myds immersion. Tutkimuksissa, joissa tarkastellaan videopelien immersiota,
nousee usein flow-teorian késite. Psykologian tutkijan Mihaly Csikszentmihalyin (1990, 53)
mukaan flow on tila, jossa “ithmiset uppoutuvat tekemiseensa niin tdysin, ettd toiminta muuttuu
spontaaniksi, 1dhes automaattiseksi; he lakkaavat olemasta tietoisia itsestddn erillisind niista
toimista, joita he suorittavat”. Csikszentmihalyin mukaan flow on erittdin haluttu tila, koska
siind tilassa kadotamme tdysin itsetietoisuutemme, jolloin voimme hetkellisesti unohtaa keita
olemme, miki tekee flow-tilasta erittdin nautinnollisen. Esimerkiksi ajantajun katoaminen,
keskittyminen, pelaajan taitojen ja pelin vaatimusten vilinen tasapaino ovat ominaisuuksia,
jotka ovat yhteisid sekd flow-tilalle ettd immersiolle (Brown & Cairns, 2004). Videopeleilld on
mahdollisuus tarjota voimakasta immersion tunnetta, johon eri dénien vaikutus on merkittava.
Tutkimuksissa on todettu, ettd 44ni on yksi vdhiten kdytetty menetelmé ldsnéolon ja immersion
tehostamiseksi, kun taas visuaalisuuteen kohdistetaan yleisesti enemmén resursseja (Hicks ym.,

2019; Smets & Van Der Spek, 2021).

Immersio voidaan kategorisoida kolmelle eri tasolle: sitoutuminen, syventyminen ja tdydellinen
immersio. Immersion ensimmaiselld tasolla eli sitoutumisella, d4nen avulla voidaan luoda
ensimmadinen vaikutelma pelistd. Immersiivisten ddnien, kuten tausta- ja ympéristomusiikin,
suunnittelu ja luominen vahvistavat pelaajan ensikosketusta pelimaailmaan. Haehn ja
kumppanit (2024) korostavat, ettd huolellinen dénisuunnittelu vaikuttaa merkittdvisti pelaajan
kokemukseen ja peliin sitoutumiseen. Immersion ensimméinen taso on téssa kriittisessi osassa.
Tamin lisdksi myds Nacke ja kumppanit (2010) osoittavat, ettd auditiiviset palautteet pelin
aikana voivat parantaa kiytettdvyyttd ja edistdd positiivista pelaajakokemusta, mikd parantaa

titen videopeliin sitoutumista.

Syventymisen tasolle siirtyessd pelaajan yhteys peliin syvenee, jolloin pelaaja uppoutuu
perusteellisemmin muun muassa pelissi olevaan kerrontaan ja mekaniikkoihin. Aénimaailmalla
on keskeinen rooli syventymisen tason ylldpitdmiseksi, silld ddnet vahvistavat emotionaalista
sidettd esimerkiksi pelin kerrontaan. Tosieldmén héiridtekijat voivat kuitenkin vaikuttaa

kielteisesti syventymisen tasoon.
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Tédydellisen immersion saavuttaminen tapahtuu silloin, kun pelaaja tuntee olevansa osa
pelimaailmaa ja tunneyhteys tosieldmidn katoaa. Tédydellistd immersion tilaa ylldpidetdin
tarkkaan mietitylld &&nisuunnittelulla, joka integroituu saumattomasti pelissd oleviin
tapahtumiin ja tilanteisiin. Taustamusiikin on todettu luovan yhtendisen audiovisuaalisen
kokemuksen, joka vahvistaa pelaajien tunneyhteyttd peliin ja siten edistdd tiydellistd

immersiota (Zhang & Fu, 2015)

On tdrkedd huomioida, ettd vaikka &énilld on merkittidva rooli pelaajan immersion eri tasojen
mahdollistamisessa, ddnet eivit yksindén riitd luomaan kokonaisvaltaista immersiokokemusta.
Lisédksi pelaajien yksilolliset musiikkimieltymykset vaikuttavat sithen kuinka immersiivisend
pelikokemus koetaan (Sanders & Cairns, 2010). Adnet ja visuaalisuus yhdessid luovat
uskottavan peliympériston, johon pelaaja voi uppoutua syvemmin ja ndin parantaa pelin

immersiota.
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3 Mukautuva aani

Mukautuva ddni viittaa dynaamiseen ddnijarjestelmddn, joka muuntautuu ja reagoi pelissd
oleviin tapahtumiin ja tilanteisiin reaaliaikaisesti, kun perinteinen videopelidédni tyypillisesti
pysyy vakiona tai toistaa itseddn riippumatta siitd, mitd pelissd tapahtuu. Mukautuvan ddnen
avulla on mahdollista tehdd esimerkiksi taustamusiikista vihemmaén itseddn toistavaa, miké
saattaa parantaa pelaajan uppotumista pelimaailmaan. Toisaalta mukautuva d4ni mahdollistaa
sen, ettd siirtyminen yhdestd musiikista toiseen on sulavampaa. Musiikkitiedostojen
vaihtaminen ilman mukautuvuutta tekee musiikista usein katkonaista, koska musiikin
toistaminen alkaa aina uudestaan samasta kohdasta: tiedoston alusta. Tatd ilmi6td voi verrata
esimerkiksi sithen, kun soittolistasta vaihtaa musiikkikappaleen toiseen, jolloin vaihtamisen
yhteydessd ilmenee viivettd ennen kuin uusi musiikkikappale alkaa soida. Koji Kondon (2007)
mukaan musiikin yksi tdrkeimmistd ominaisuuksista on olla dynaamista. Dynaamisuudella
tarkoitetaan muun muassa sité, ettd musiikki muuttuu jokaisen pelikerran jalkeen. Pelissd voi
olla useita musiikillisia teemoja, joista luodaan eri variaatioita. Uuden musiikin lisédminen tuo
vaihtelua pelikokemukseen. Lisdksi musiikilliset elementit voivat olla osa pelin

toiminnallisuutta.

Perinteisesti  mukautuvaista  &4ntd luodaan  kahdella  tavalla:  horisontaalisella
uudelleensekvensoinnilla ja vertikaalisella kerrostamisella (josta kédytetddn myos termid
vertikaalinen uudelleenorkestrointi). Horisontaalisessa uudelleensekvensoinnissa d4ni koostuu
kokoelmasta segmenttejd, joista yksittdisen segmentin kesto voi vaihdella sekunneista
(ddnitehosteet) useampaan minuuttiin (taustamusiikki) (Phillips 2014, 179). Téamén lisdksi
jokainen musiikkisegmentti voi pitdd siséllidn digitaalisia merkkejd, jotka mahdollistavat
segmentin vaihtamisen toiseen pelin aikana. Taustamusiikin tapauksessa on tirkedd, ettd eri
segmentit sopivat sdvellajiltaan yhteen. Segmenttien ollessa samaa sidvellajia, tapahtuu
musiikin vaihtelu saumattomasti, jolloin musiikki kokonaisuudessaan tuntuu jatkuvalta.
Vertikaalinen kerrostaminen tarkoittaa useiden yksittdisten &énitiedostojen samanaikaista
toistamista, jolloin eri kerroksia voidaan hallita itsendisesti pelimoottorin avulla, mika
mahdollistaa musiikin mukautuvuuden eri tapahtumien ja tilojen vililld (Phillips 2014, 183).
Vertikaalisen kerrostamisen ideana on luoda useita erillisid dénitiedostoja, joita ei aina ole
valttdmatta tarkoitus toistaa samanaikaisesti, vaan kerroksia voidaan toistaa vaihtelevasti
erilaisissa pelaajan toimintoithin mukautuvissa yhdistelmissa. Esimerkiksi segmentin vaihtuessa

taistelumusiikkiin ~ horisontaalisen = uudelleensekvensoinnin ~ seurauksena, voidaan
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taistelumusiikkiin lisdtd erilaisia vertikaalisia kerroksia, kuten rumpu- tai bassokerros,
intensiteetin mukaan. Taistelun loputtua kerrokset hiivytetdén pois ja musiikki palautuu
takaisin rauhalliseen tutkimusmusiikkiin. Horisontaalisen uudelleensekvensoinnin ja
vertikaalisen kerrostamisen lisédksi voidaan hyddyntdd dynaamista miksausta mukautuvan
ddnen muokkaamiseen. Dynaamisen miksauksen avulla on mahdollista esimerkiksi muuttaa
aanenvoimakkuuksia, kayttdd efektejd tai muokata taajuuksia reaaliaikaisesti. TAmad on
erityisen hyodyllistd silloin, kun &énildhteitd on samanaikaisesti useita, jolloin dynaamisen
miksauksen avulla voidaan priorisoida tietyt ddnet tai ddnikategoriat ndin varmistaen, ettd
pelaaja kuulee ne (2.2.2). Esimerkiksi pelaajan aseenlaukaisudédnet voidaan priorisoida olemaan
tairkedmpid ei-pelattavan hahmon (engl. non-player character, NPC) aseenlaukaisudiniin

verrattuna.

Mukautuvan dinen vahvuutena on mahdollisuus tehdd siitd vaihtuvaa. Vaihtuvuutta on
Collinsin (2008, 147) mukaan mahdollista toteuttaa esimerkiksi hyddyntimalld yhtd tai
useampaa seuraavista vaihtoehdoista: muuttuva tempo, sévelkorkeus, rytmi, ddnenvoimakkuus,
sointi, tehoste, melodia, harmonia tai miksaus. Jannityksen luomiseksi voidaan esimerkiksi
musiikin tempoa kiihdyttié tai danenvoimakkuutta nostaa pelihahmon ldhestyessa vaarallista
aluetta. Vastaavasti rauhallisissa tilanteissa musiikki voi muuttua harmonisemmaksi ja
hiljaisemmaksi. Pelaajan tekemdt valinnat voivat my0s vaikuttaa dinimaailmaan
pitkédkestoisesti. Esimerkiksi moraalisten valintojen seurauksena musiikin teema voi kehittya
synkempiin tai valoisampaan suuntaan, mika vahvistaa kerrontaa ja pelaajan immersiota. Talla
tavoin mukautuva @ini ei toimi vain pelin taustalla vaan on aktiivinen osa kokonaisvaltaisen
pelikokemuksen luomisessa. Eri tekniikoiden avulla voidaan pienilldkin muutoksilla luoda

adnestd useita erilaisia versioita, jotka reagoivat pelitilanteisiin ja tapahtumiin.

Aikaisempia tutkimuksia mukautuvasta ddnestd 10ytyy vaihtelevasti ja ne keskittyvit
useimmiten mukautuvan ddnen tekniseen toteutukseen ja tyokaluihin. Plut & Pasquier (2019)
tarkastelevat mukautuvan musiikin vaikutusta pelaajien kokemiin ja havaitsemiin tunnetiloihin.
Téssd empiirisessd tutkimuksessa havaittiin, ettd pelaajat tunnistivat mukautuvan musiikin
lasndolon ja arvostivat sitd enemmdén perinteiseen musiikkiin verrattuna. Tutkimuksessa
huomattiin my®ds, ettd samalla kun musiikin jannittyneisyys lisddntyi mukautuvuuden mydta,
lisddntyi pelaajien jannitteisyys vastaavassa suhteessa. Makhmutovin ja kumppaneiden (2022)
tutkimuksessa testattiin miten pelaajan toimet vaikuttavat pelissi olevaan musiikkiin.
Tuloksista ilmeni, ettd musiikin tempon mukautuminen pelitason nopeuden muutoksiin paransi

pelaajien sitoutumista, havaintokykya ja pelinautintoa.
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Muita vastaavia tutkimuksia, joissa keskitytddn mukautuvan &ddnen vaikutukseen
pelikokemuksessa, ei 16ytynyt. Pelinkehityksessd mukautuvan &inen kayttd on kuitenkin
lisddntynyt teknologian kehityksen myotd. Useimmissa nykyajan peleissd musiikki ja
danimaailma ovat jollakin tavalla mukautuvaa, ja varsinkin vertikaalinen kerrostaminen on
yleistynyt (Hutchings & McCormack, 2020). Tdmid korostaa tarvetta tutkimuksiin, jotka

kisittelevit laajemmin mukautuvan didnen vaikutusta pelaajiin ja yleiseen pelikokemukseen.
3.1 Mukautuvan aanen historia

Mukautuva dédni liitetddn helposti nykyajan videopeleihin, mutta sen juuret ovat kuitenkin
1970-luvun lopulla. Space Invaders (Taito, 1978) oli ensimmadinen videopeli, joka hyddynsi
jatkuvaa musiikkia, jolloin 4dni pysyi sddnnollisesti rytmissddn eikd vain yksittdisind
adniefekteind (Collins 2008, 12). Pelin ideana on tuhota laivue avaruusolioita, jotka litkkuvat
ylhéélté alas kohti pelaajan avaruusalusta. Pelin edetessd avaruusoliot etenevit yhd nopeammin
ja nopeammin pelaajaa kohti. Ostinato’-pohjainen melodia kasvattaa tempoaan ja
intensiteettidin sen perusteella, kuinka monta avaruusalusta pelaaja onnistuu tuhoamaan. Usein
tdimid melodia rytmittyy avaruusalusten askelmoitumiseen, mikd lisdd pelaajan kokemaa

jénnitysta.

Videopeli Super Mario Bros (Nintendo, 1985) on toinen esimerkki musiikin mukautumisesta
pelissd olevan tilan ja pelitason mukaan. Pelaajan poimiessa supertdhden musiikki vaihtuu
toiseen ja palaa alkuperdiseen, kun supertdhden vaikutus on lakannut. Lisdksi musiikin tempo
nopeutuu peliajan vidhentyessd. Tédmén lisdksi eri pelitasoilla on omat tunnusomaiset

musiikkiteemansa, kuten esimerkiksi maan- tai vedenalaisissa pelitasoissa.
3.2 Tyokalut

Mukautuvan &ddnen lisdédminen videopeleihin on merkittidvisti parantunut ja helpottunut
teknologian kehittymisen myotd. Ensimmaéisend tyokaluna voidaan pitdd LucasArtsin 1990-
luvun alkupuolella kehittamad iMUSEa (Interactive Music Streaming Engine), joka mahdollisti
vuorovaikutteisen musiikin kédyttdmisen videopeleissi. iIMUSE mahdollisti dynaamisen
siirtymisen musiikillisten teemojen vililli hyddyntden kahta tekniikkaa. Siirtymavaiheet
perustuivat erilaisiin musiikillisiin vihjeisiin, jotka loivat vaikutelman jatkuvasta ja

dynaamisesta déniraidasta. Toisena iMUSE hyddynsi pienid, pelaajan toimintoihin reagoivia

7 Ostinato on tyypillisesti lyhyt ja yksinkertainen melodinen elementti, joka toistuu koko kappaleen ajan.
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vaihteluja musiikin miksauksessa, luoden vaikutelman orkestroinnin muutoksesta (Strank,
2013). Naitd tekniikoita kutsutaan nykyddn horisontaaliseksi uudelleensekvensoinniksi ja
vertikaaliseksi kerrostamiseksi. iMUSE mahdollisti my0s useita muitakin toimintoja, kuten
musiikin kytkemisen péille ja pois, ddnenvoimakkuuden sddtdmisen, instrumenttien lisddmisen
tai poistamisen. Nédiden ohella instrumentaatiota voitiin vaihtaa ja musiikkia voitiin miksata
(Collins 2008, 51-52). iMUSE hyddynsi MIDI-pohjaista (Musical Instrument Digital Interface)
teknologiaa, jolloin musiikkia voitiin toistaa suoraan pelin ohjelmakoodista erillisten
musiikkitiedostojen sijaan. Monkey Island 2: LeChuck's Revenge (LucasArts, 1991) oli

ensimmaéinen videopeli, joka hyddynsi iMUSExa ja ndita tekniikoita.

Nykyajan viliohjelmistot, kuten FMOD, Wwise ja Elias, mahdollistavat musiikin simuloinnin
eri peliparametrien ja tapahtumien mukaan. Ndin musiikin kéyttdytymistd voidaan testata
ilman, etti siti tarvitsee implementoida erikseen peliin®. Timi ldhestymistapa sddstii
merkittdvisti kehitysaikaa ja resursseja, silld ddnisuunnittelijat voivat itsendisesti testata ja
hienosddtdd mukautuvia diniratkaisuja. Viliohjelmistot integroituvat yleisimpien
pelimoottoreiden, kuten Unityn, Unreal Enginen ja CryEnginen kanssa, mikd mahdollistaa

helpon ja yksinkertaisen kéyttoonoton.

8 Audiokinetic. Haettu 29.9.2025 osoitteesta: https://www.audiokinetic.com/en/public-
library/2024.1.8_8893/?source=Help&id=simulating_with_game syncs



https://www.audiokinetic.com/en/public-library/2024.1.8_8893/?source=Help&id=simulating_with_game_syncs
https://www.audiokinetic.com/en/public-library/2024.1.8_8893/?source=Help&id=simulating_with_game_syncs
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4 Adaptive Survivor -pelin toteutus

Tutkimuksen tekninen toteutus pohjautui kolmen keskeisen tyokalun hyoddyntdmiseen:
pelimoottoriin,  musiikkituotanto-ohjelmistoon  sekd  &dnisuunnitteluun  tarkoitettuun
véliohjelmistoon. Adaptive Survivor -pelin kehittimiseen valitsin Godot-pelimoottorin sen
resurssitehokkuuden ja kayttdjdystévillisyyden vuoksi. Adaptive Survivor (kuva 4) on
tyylilajiltaan Vampire Survivors -pelin (Poncle, 2022) innoittama. Peli edustaa roguelite-
tyyppistd selviytymispelid, missd pelaaja ohjaa automaattisesti hyokkadvaa pelihahmoa yrittden
samalla selviytyd mahdollisimman pitkddn jatkuvien vihollisaaltojen keskelld. Musiikin
tuotannossa kédytin FL Studio -ohjelmistoa, ja mukautuvan musiikin implementoin Wwise-

véliohjelmiston avulla.

5
LEVEL: 1
KILLED: 11

Kuva 4: Kuvakaappaus pelitilanteesta.

Adaptive Survivor -peliin sdvelletty musiikki edustaa elektronista tyylilajia ja koostui neljisti
erillisestd  osiosta:  valikkomusiikista, taistelumusiikista, péddvastustajamusiikista ja
péddvastustajan kohtaamista edeltdvéstd musiikista. Valikkomusiikki sisdltdd kaksi erillistd
adnitiedostoa, kun taas taistelumusiikki koostuu 42 @anitiedostosta. Pddvastustajamusiikkiin
kéytettiin 35 dadnitiedostoa ja kohtaamismusiikki toteutettiin yhdelld yhtendiselld tiedostolla.
Musiikissa hyddynnettiin yhtendistd sidvelasteikkoa (A-molli), tempoa (130 BPM) ja tahtilajia
(4/4) lukuun ottamatta padvastustajan kohtaamiseen sdvellettyd musiikkia, jossa sovellettiin
7/8-tahtilajia. Epédsymmetrisen tahtilajin kdyton tarkoituksena oli luoda rytmistd

epdtasapainoinen ja siten vahvistaa jdnnitteen tuntua pelitilanteen lopussa.
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4.1 Wwise

Mukautuvan musiikin toteutuksessa hyddynsin Wwise-viliohjelmiston monipuolisia
pelisynkronointiominaisuuksia. Wwise mahdollistaa neljd erilaista synkronointitapaa

adnisuunnitteluun (Audiokinetic, 2025b):

e Tila (engl. state): pelissé tapahtuva muutos, joka vaikuttaa olemassa oleviin déniin tai
musiikkiin. Esimerkiksi valikkotilasta taistelutilaan siirtyesséd taustamusiikki muuttuu

intensiivisemmaksi.

e Vaihde (engl. switch): edustaa eri vaihtoehtoja, jotka ovat olemassa pelissé oleville eri
objekteille. Esimerkiksi pelihahmon askeldinet vaihtuvat eri pintojen mukaan (kuten

metalli, sora, vesi).

e RTCP (engl. Real-Time Parameter Control): mahdollistaa déniparametrien
reaaliaikaisen muokkaamisen pelitapahtumien perusteella. Esimerkiksi kun pelaajan
elamdpisteet laskevat kohti nollaa, musiikin voimakkuus vaimenee asteittain;
vastaavasti eldmipisteiden palautuessa kohti maksimiarvoaan (100), myods musiikin

voimakkuus palautuu normaalille tasolle.

e Laukaisija (engl. trigger): pelissd tapahtuva muutos, joka laukaisee dénitehosteen
hetkellisesti parhaillaan soivan musiikin kanssa. Esimerkiksi vihollisen ilmestyessa

soiva varoitusaani.

Wwisen synkronointitavoista hyodynnettiin  Adaptive  Survivor -pelin tapauksessa
padsaantoisesti RTPC:td ja tilaa. RTPC-synkronointi toteutettiin kédytdnnossa vélittdmalla
Godot-pelimoottorista Wwise-jérjestelméédn reaaliaikaista tietoa pelihahmon jéljelld olevien
terveyspisteiden miérdstd, kukistettujen vihollisten méiérastd ja padvastustajan terveyspisteiden
madrdstd. Taulukko 2 esittdd, miten peliparametreilla voidaan vaikuttaa siithen, kuinka musiikki
mukautuu, kun tietty kynnysarvo on saavutettu. Taulukko 3 esittdd, miten tilat ovat maaritelty
ryhmien mukaan. Eri tilojen avulla musiikin vaihtaminen toiseen on mahdollista pelissd ennalta
médriteltyjen tapahtumien mukaan. Godot-pelimoottorin ja Wwise-viliohjelmiston vélisen
integroinnin avulla pelin jdnnitystaso voitiin miérittdd numeerisena arvona, mikd mahdollisti

muutokset musiikin intensiteetissd, missa vertikaalinen kerrostaminen oli keskidssa.
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Taulukko 2. Peliparametrit

Peliparametri Pelaajan Paapomon Vihollisten Musiikin
terveyspisteet terveyspisteet kukistamisen danenvoimakkuus
maara
0-100 0-1250 0- 0-100

Taulukko 3. Pelitilat

Pelitila Pelaaja Paapomo Musiikki
Elossa Elossa Valikko
Kuollut Kuollut Taistelu
Pomo

Kuva 5 havainnollistaa RTPC:n kéyttod. RTCP:n avulla musiikkiin lisdtddn HiHat-symbaalin
adni asteittain sen mukaan, kuinka monta vihollista pelaaja on kukistanut. Tila-ominaisuutta
hyodynnettiin puolestaan selkeissd pelitilanteen muutoksissa, kuten siirtymisessd valikosta
pelitilanteeseen tai taistelutilanteesta padvastustajan kohtaamiseen. Tilojen vaihtelu mahdollisti
horisontaalisen uudelleensekvensoinnin hyddyntdmisen pelitilanteiden vililld, kun taas RTPC

huolehti pienemmistd dynaamisista muutoksista kunkin tilanteen sisilla.

Kuva 6 esittdd tarkemmin kaikki tilat, joita hyddynnettiin Adaptive Survivor -pelin
danisuunnittelun aikana. Tilojen viéliset siirtymadehdot muistuttavat ohjelmointikielten if-else-
ehtolauseita. Esimerkiksi taistelumusiikki aktivoituu vain, jos pelaaja on elossa. Ehtojen avulla
peli valitsee tilanteeseen sopivan musiikin, jota hallitaan Godotin avulla, jolloin Wwise
toteuttaa siirtymét automaattisesti. Ehdot myds varmistavat, etti pelitilanteiden musiikki pysyy
johdonmukaisena eikd vaihdu odottamattomasti esimerkiksi valikkomusiikiksi kesken

pelaamisen.



Kuva 5: HiHat-symbaalin danenvoimakkuus kasvaa vihollisten kukistamisen mukaan.

MUSIC SITCH
Bl fneric Balh

|5 Hlzyesdte & Mumciate # Bossitste
0 Hive Q) Boss 1D Defeated
0 Detutid 0 Cornbat 0 Mane
0 Mora 0 Meny
O Mune

Kuva 6: Adaptive Survivor -pelissa kaytetyt tilat, joiden avulla ohjataan tiettyjen soittolistojen
(paavihollinen-, taistelu-, valikko- ja voittomusiikki) toistamista pelin eri vaiheissa.
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Kuvasta 7 ndhddén vield, miten Wwisen avulla tilojen vaihdokset onnistuvat saumattomasti
ilman, ettd musiikkiin tulee katkoksia. Siirtymét on toteutettu ristiinhdivytykselld, jolloin
edellinen musiikki hdipyy pois samalla, kun uusi musiikki voimistuu. Siirtymé&ajan pituus on
madritettdvissd millisekunnin tarkkuudella, mikd mahdollistaa tilanteeseen sopivan
siirtyménopeuden. Nopeissa tilanteissa, kuten dkillisen taistelun alkaessa, voidaan kdyttaa
lyhyempaa ristihdivytystd (0,5-1 sekuntia), kun taas tunnelmallisemmissa siirtymissd pidempi
hdivytys (3-5 sekuntia) luo luonnollisemman kokemuksen. Lisdksi Wwise huolehtii siitd, ettd
siirtymadt tapahtuvat musikaalisesti sopivissa kohdissa, kuten seuraavan tahdin jélkeen, mika
mahdollistaa eri segmenttien keskindisen yhteensopivuuden. Yhtendinen sévelasteikko
segmenttien vélilla auttaa tdssd tapauksessa luomaan selkedimmén ja yhtendisemman siirtymén.
Siirtymiin on tdmén lisdksi mahdollista lisdtd erillinen siirtymisegmentti, joka toistetaan
kokonaisuudessaan ennen varsinaiseen kohdesoittolistaan siirtymistd. Adaptive Survivor -
pelissd tdtd ominaisuutta hyddynsin pelin dramaattisessa kddnnekohdassa: kun pelaaja avaa
lahjan, &&nijarjestelmd kéynnistdd “boss_transition”-nimisen uhkaavalta kuulostavan
musiikkisegmentin, jonka avulla valmistellaan pelaajaa tulevaan viimeiseen taisteluun. Toisin
kuin tavallisessa ristiinhdivytyksessd, pelaaja kuulee tissd selkedn musiikillisen siirtymén, joka
korostaa pelissd tapahtuvaa kdannekohtaa. Erillinen segmentti pdévastustajan kohtaamisessa
mahdollisti sen, ettd musiikin instrumentaatio, dynamiikka ja 44nimaailma muuttuivat taistelun
edetessd luoden samalla pelitilanteeseen sopivan @dnimaiseman, jonka tarkoituksena oli

osoittaa myds musiikin avulla muutosta kerronnassa.
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Kuva 7: Tilojen siirtymat eri soittolistojen valilld on maaritelty tarkoin ehdoin, jotta musiikki voidaan
vaihtaa toiseen ilman erillisia katkoja.

Musiikin monipuolista vaihtelua varten Wwise tarjoaa segmenteille nelji erilaista toistotapaa,
joiden avulla voidaan vilttdd musiikin toistuvuutta ja parantaa pelikokemusta (Audiokinetic,
2025a). Jatkuva sekvenssi (engl. sequence continuous) toistaa kaikki ryhmén &dédnitiedostot
madrityssd jarjestyksessd yhdelld toistokerralla, kuten pelin alun introsekvenssissé, jossa viisi
musiikkisegmenttid soitetaan aina samassa jirjestyksessd, mikd luo yhtendisen musiikillisen
johdannon. Askelsekvenssi (engl. sequence step) puolestaan toistaa vain yhden danitiedoston
kerrallaan ennalta maidrityssd jdrjestyksessd, ja seuraavalla toistokerralla siirrytddn
jarjestyksessd seuraavaan. Esimerkiksi taustamusiikin pddteemat voidaan soittaa vuorotellen:
ensin teema A, seuraavalla kerralla teema B, sitten teema C, ja taas alusta. Jatkuva satunnainen
(engl. random continuous) toistaa kaikki ryhmidn dénitiedostot satunnaisessa jarjestyksessd
yhdella toistokerralla, miké sopii hyvin esimerkiksi videopelin seikkailuosioiden musiikkiin,
jossa kaikki teeman osat soitetaan, mutta joka kerta eri jirjestyksessd. Satunnaisaskel (engl.
random step) toistaa vain yhden satunnaisesti valitun ddnitiedoston kerrallaan ja poistaa sen
viliaikaisesti valikoimasta, kunnes kaikki muut dédnitiedostot on toistettu. Satunnaisaskel sopii
esimerkiksi taistelumusiikkiin: yksi musiikkitiedosto valitaan satunnaisesti jokaisen taistelun

yhteydessd ilman, ettd sama tiedosto toistuisi perdkkdin. Wwisen monipuolisten toistotapojen
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avulla pelimusiikin vaihtuvuutta voidaan hallita tarkasti ja &&nimaailman pitdminen

kiinnostavana pitkissdkin pelisessioissa helpottuu

Kuva 8 esittdd miten horisontaalista uudelleensekvensointia on hyddynnetty taistelumusiikin
tapauksessa. Taistelumusiikki on koottu omaan soittolistaan ja pitdd sisdllddn neljd eri
segmenttid: intro, verse, bridge ja chorus. Jokaisen segmentin toisto on toteutettu jatkuvan
sekvenssin avulla, silld Adaptive Survivor -pelin tapauksessa kyseinen tapa oli tarpeeksi riittdva

luomaan vaihtuvuutta musiikissa.

Random Type

Infinite

Kuva 8: Horisontaalinen uudelleensekvensointi taistelumusiikista.

Tuotettuja dénitiedostoja voi muokata segmenttien sisilld, mikd mahdollistaa sen, ettd yhdesti
adnitiedostosta voidaan tehdd useita eri versioita. Tamé védhentdd tarvetta luoda erillisid
tiedostoja musiikkituotanto-ohjelmassa silloin, kun musiikillinen teema pysyy samana.
Adnitiedostoja pystyy tdmin liséksi jirjestimiin, leikkaamaan ja miksaamaan, ja niiden toiston
kdyttiytymistd (engl. playback behaviour) voidaan muokata. Adinitiedostojen toiston
kayttdytymisen muokkaaminen mahdollisti muun muassa vihemmin toistettavan musiikin
tekemisen satunnaisgeneraattori- ja jonokonttien avulla. Satunnaisgeneraattorikonttiin on
mahdollista lisdtd useita eri ddnitiedostoja, jotka Wwise toistaa satunnaisessa jirjestyksessd
(Audiokinetic, 2025c). Wwisessd satunnaisuus voi tarkoittaa joko normaalia satunnaisuutta,
jolloin jokaisella ddnitiedostolla on yhtd suuri todenndkdisyys tulla toistettavaksi, tai
sekoitusvalintaa, jolloin dédnitiedostoja ei endd toisteta uudelleen sen jidlkeen, kun ne on jo
kerran toistettu. A#nitiedostoille on myds mahdollista mirittii oma painoarvo, jolloin
suurempi painoarvo toistaa tietyn &dnitiedoston todenndkdisemmin kuin pienemmén
painoarvon dénitiedoston. Tétéd tutkimusta varten luodun pelin tapauksessa kéytettiin normaalia
satunnaisuutta eri ddnitiedostojen toistamiseen. Jonokontin avulla ddnitiedostot toistetaan
tietyssd jarjestyksessd, jolloin dénitiedostot soitetaan perinteisesti ylhééltd alas (Audiokinetic,

2025d).
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Kuva 9 néyttdd kokonaiskuvan yhdestd taistelumusiikin segmentistd (chorus), joka on
kokonaiskestoltaan hieman alle kaksikymmentd sekuntia. Siniselld korostuva viri edustaa
satunnaisgeneraattorikonttia ja vihred véri jonokonttia. Segmentti pitdd sisdllddn 26 eri
aanitiedostoa, jotka ovat jérjestetty toistettavaksi satunnaisgeneraattorikonttien ja jonokonttien
avulla. Taistelumusiikin viimeinen osa mahdollistaa satunnaistoimintojen ansiosta satojen
erilaisten musiikkiyhdistelmien toistamisen, mikd hypoteettisesti vastaa noin 180 tuntia
musiikkia. Satunnaistoimintojen avulla mukautuva musiikkijarjestelmd voi merkittdvésti

laajentaa rajallisesta ddnimateriaalipohjasta saatavaa vaihtelua kohtuullisen pienelld vaivalla.

Segmentin sisélld tapahtuva vertikaalinen kerrostuminen mahdollistaa puolestaan sen, etté
pelaaja kuulee harvoin tdsméilleen saman musiikillisen kulun, vaikka viettdisi useita tunteja
pelin taistelutilanteissa. Pelkéstddn tdssd tutkimuksessa kéytetyistd 26 lyhyestd ddnitiedostosta
koostuva jdrjestelmi pystyy tuottamaan kiytdnndssd uniikkia musiikkia useiden pelituntien
ajan. Musiikin vaihtelu on erityisen tarkedd toistuvissa pelimekaniikoissa, kuten taisteluissa,
joissa sama musiikkirakenne voisi muuten alkaa tuntua monotoniselta ja siten mahdollisesti
vihentdd pelaajan immersiota. Teoriassa erilaisia yhdistelmid on satoja, mutta kiytinnossa
musiikillinen koheesio sdilyy, koska kaikki musiikilliset elementit on sévelletty samaan sével-

ja tyylilajiin. Musiikki kuulostaa aina yhtendiseltd, vaikka sen yksityiskohdissa on vaihtelua.

Mukautuva musiikkijérjestelmd mahdollistaa dynaamisen ja alati muuttuvan d&nimaailman,
joka reagoi peliympéristdon tapahtumiin ja pelaajan valintoihin. Tdmé syventdd immersiota,
vahvistaa emotionaalista sidettd peliin ja vidhentdd toistuvan kuuntelun aiheuttamaa
kyllastymistd. Namd kaikki seikat ovat kriittisid  tekijoitd nykyaikaisten pelien

adnisuunnittelussa.
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VIENT

Bars/Beats

@ Crash_Transition

& COUNTER MELODY

35 Melody.L

0 Crash 4

Kuva 9: Taistelumusiikin viimeinen segmentti, jossa korostuu vertikaalinen kerrostuminen ja musiikin
muutokset konttien avulla.

4.2 Godot

Godot-pelimoottorin ja Wwise-véliohjelmiston vélinen integraatio osoittautui lopulta varsin
suoraviivaiseksi’. Toteutusta varten tarvitsi ensin ladata erillinen liséosa, joka mahdollisti
musiikin  littdmisen  Adaptive  Survivor -peliin  sekd Wwisen keskeisimpien
synkronointitapojen, kuten RTPC-parametrien ja tilamuuttujien hallinnan suoraan Godot-
kehitysympiristossi. Adnitapahtumien ohjaus ja hallinta toteutettiin Godot-skripteilli. Kuvassa
10 havainnollistetaan, kuinka RTPC-parametrin arvon muuttaminen voidaan toteuttaa

yksittdiselld koodirivilli, mikd mahdollistaa joustavan parametrisoinnin pelitapahtumien

? Wwise Godot Integration. Haettu 10.6.2025 osoitteesta: https://github.com/alessandrofama/wwise-godot-
integration



https://github.com/alessandrofama/wwise-godot-integration
https://github.com/alessandrofama/wwise-godot-integration
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perusteella. Kuva 11 puolestaan esittdd tilamuuttujien aktivoinnin, jonka avulla eri ddnitiloja

voidaan vaihtaa pelitapahtumien mukaan.

PlayerHealth”", current_health, null)

"Combat™)
T ATLIDGwE"" )

Kuva 11: Godot-skripti tilamuutoksesta, jonka avulla valikkomusiikki voidaan vaihtaa taistelumusiikiksi.

Mukautuvan &@dnisuunnittelun toteutuksessa musiikilliset muutokset ja &@dnitapahtumien
sisdinen logiikka ovat péddsddntOisesti ddnisuunnittelijan vastuualuetta, jolloin ohjelmoijan
tehtdvéksi jad ainoastaan oikeiden parametrien ja tilojen vélittdminen pelimoottorin ja Wwise-
jarjestelmédn viélilld (taulukko 4). Selked vastuunjako tehostaa kehitysprosessia merkittavisti,
silld ddnisuunnittelija voi keskittyd pelkédstdin musiikin ja dinen suunnitteluun Wwise-
ympéristdssd, kun taas ohjelmoija huolehtii teknisestd toteutuksesta. Parhaimmillaan tdllainen
lahestymistapa johtaa iteratiiviseen kehitysmalliin, jossa dénisuunnittelun mukautuvuutta
voidaan hienosddtdi ja testata ilman merkittdvid muutoksia pelimekaniikan ohjelmointikoodiin.
Kiytannossi tdima tarkoittaa sitd, ettd kun pelitilanteiden keskeiset parametrit (esim. vihollisten
madrd tai pelaajan terveys) on kerran madritelty vélitettdvidksi ddnijirjestelméaén,
adnisuunnittelija voi itsendisesti muokata, miten musiikki reagoi ndihin arvoihin ja testata 4dnen

kéytettdvyyttd pelissd reaaliaikaisesti.

Taulukko 4. Adnisuunnittelijan ja ohjelmoijan rooli (Audiokinetic, 2025b).

Wwise mahdollistaa modulaarisen lahestymistavan, jossa eri vastuualueet ovat selkeat.

Tehtavi Aanisuunnittelija Ohjelmoija
Vaihteiden luonti X
Tilojen luonti X
Tilojen siirtymaajan maarittely X
Vaihdekonttien vaihde- ja X

tilaryhmiin yhdistdminen

X

Laukaisijoiden luonti

Tilojen ja vaihteiden X
parametrien valittaminen
pelimoottorista Wwise-
valiohjelmistoon
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5 Kokeellinen tutkimus

Mukautuvan musiikin vaikutusta pelaajan kokemaan immersioon testasin kokeellisen
tutkimuksen avulla. Tdmén tutkimiseksi pyysin osallistujia pelaamaan keskimiérin viisi
minuuttia kestévin pelisession, jonka jilkeen he tayttivit aiheeseen liittyvin kyselylomakkeen.
Tutkimuksen laajempana tavoitteena oli selvittdd pelimusiikin merkitystd videopeleissd seka
analysoida, missd méérin pelaajat tiedostavat ja huomioivat peleissé kdytettyd musiikkia ja sen

mukautuvia ominaisuuksia.

Adaptive Survivor -peli julkaistiin itch.io-verkkosivulla ja osallistujia rekrytoitiin pddosin
pelinkehitykseen keskittyviltd Reddit-yhteisoiltd sekd Turun ja Tampereen yliopistojen
sdahkopostilistojen kautta. Tutkimusaineiston keruujakso kesti kokonaisuudessaan noin

kuukauden (24.3.-29.4.2025), jonka aikana kyselylomakkeeseen saatiin yhteensé 13 vastausta.
5.1 Kyselytutkimus

Kyselytutkimus toteutettiin Webropol-palvelun avulla. Kyselylomake (liite A) piti sisdllddn
kaksi osiota, johon ensimmaiiseen kuului viisi demografisiin ja pelitaustaan liittyvaéd kysymysta
sekd toiseen osioon yhdeksdn Adaptive Survivor -peliin liittyvdé kysymysté. Kyselylomakkeen
lopussa oli vield yksi avoin kysymys, johon toivoin yleisid kokemuksia mukautuvaan d4neen
tai musiikkiin liittyen. Lomakkeessa kéytettiin viisiportaista Likert-asteikkoa, jonka

vastausvaihtoehtoina oli seuraavat:

—

tdysin eri mieltd

[\

. jokseenkin eri mieltd
3. el samaa eiké eri mieltd

4. jokseenkin samaa mieltd

N

tdysin samaa mieltd

Tutkimustuloksista ilmeni, ettd mukautuva musiikki sekd lisdsi pelaajien immersiota etté
paransi kokonaisvaltaista pelikokemusta. Lisdksi avoimessa vastauksessa toistui huomio siité,
miten musiikillinen mukautuminen pelitapahtumiin koettiin erityisen merkitykselliseksi pelin
loppuvaiheessa. Tuloksista voidaan tunnistaa selkeitd toistuvia teemoja, minkid ohella

vastaukset tarjosivat tarkeitd ndkdkulmia sithen, kuinka mukautuva musiikki koetaan pelatessa.
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On kuitenkin huomattava, ettd 13 vastauksen otoskoko ei mahdollista tilastollisesti merkitsevia

kvantitatiivisia johtopdétoksia.

Kyselylomakkeen ensimméiinen osa kartoittaa vastaajien pelitaustaa, sitd kuinka paljon he
kiinnittivit yleisesti huomiota videopelien d4nimaailmaan sekd vastaajien aiempaa tietimysté
mukautuvasta dénestd. Kyselyyn vastanneet edustivat pddosin nuoria aikuisia (kuva 12).
Merkittdvad on, ettd kaikki osallistujat ilmoittivat pelanneensa videopelejd yli kymmenen

vuoden ajan, mika viittaa vastaajien olevan kokeneita pelaajia (kuva 13).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
mAlle 18 m18-24 m25-34 m35-44 m45+

Kuva 12. Vastaajien ikdjakauma.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

mAlle vuosi ®1-3vuotta ®=4-6vuotta ™7 — 10 vuotta ™10+ vuotta

Kuva 13. Vastaajien pelikokemus vuosissa.

Pelaamisen aktiivisuudessa esiintyi kuitenkin enemmaén vaihtelua: noin kolmasosa vastaajista

ilmoitti pelaavansa muutamia kertoja kuukaudessa, kun taas ldhes puolet ilmoitti pelaavansa



42

lahes paivittdin (kuva 14). Loput vastaajista sijoittuivat ndiden diripdiden vilille pelaten

videopelejé vihintdédn viikoittain.

Ensimmaisen osion kaksi viimeisti kysymysté keskittyivit yleisesti videopelien 44nimaailmaan
ja sithen, kuinka usein vastaajat kiinnittdvit pelatessaan eri ddniin huomiota, tai olivatko
vastaajat tietoisia mukautuvasta dénestéd aikaisemmin ennen tidhin tutkimukseen osallistumista.
Tuloksista ilmenee, ettd merkittivd enemmistd vastaajista (kuva 15) ilmoitti kuuntelevansa
aktiivisesti videopelien &inimaailmaa ja arvostavansa sitd, miten auditiiviset elementit
tdydentdvit pelin tunnelmaa. Huomionarvoista kuitenkin on, ettd yli kolmasosa vastaajista
ilmoitti kiinnittdvinsd ddnimaailmaan huomiota vain satunnaisesti ja koki dénien vaikutuksen
pelikokemukseensa védhdiseksi suhteessa muihin pelielementteihin. Tdmi jakauma heijastaa
mahdollisesti aikaisempien videopelien &dnisuunnittelun onnistunutta integraatiota: hyvin
toteutettu ddnimaailma sulautuu saumattomasti pelikokemukseen niin, ettei pelaajan tarvitse
tietoisesti kiinnittdd taustadéniin huomiota. Toisaalta jakauma voi my0s ilmentdd eri
videopelilajityyppien vélisid eroja ddnisuunnittelun painotuksissa. Kyselylomakkeesta puuttui
tarkentava kysymys vastaajien suosimista videopelilajityypeistd. Kyseisen asian selvittdminen
olisi saattanut tarjota selventdvid lisdtietoja ndiden tulosten tulkintaan, joten lopullista

johtopaitdsté ei voida tdmin perusteella tehda.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

m Harvoin ® Satunnaisesti = Toisinaan mUsein ®Hyvin usein

Kuva 14. Kuinka usein vastaajat pelaavat videopeleja.
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® En kiinnita lainkaan huomiota m Kiinnitan vahan huomiota
= Kiinnitan kohtalaisesti huomiota mKiinnitan huomiota

= Kiinnitan erittain paljon huomiota
Kuva 15. Kuinka paljon vastaajat kiinnittavat huomiota danisuunnitteluun videopeleissa.

Vastaajien aikaisempi tietimys mukautuvasta ddnestd jakautui timén kyselyn kannalta selkeésti
eri ryhmiin (kuva 16). Suurin osa vastaajista ilmoitti, ettei ollut koskaan kuullut termisti tai oli
kuullut késitteestd, mutta ei tuntenut sen kéytdnnoén merkitystd. Vastaavasti noin reilu
kolmasosa vastaajista sijoittui keskitasolle ja ilmoitti ymmairtdvansd mukautuvan &dinen
perusperiaatteet ja tunnistavansa sen vaikutuksen pelatessaan. Loput vastaajista jakautuivat
kahteen tietdimystasoltaan edistyneempddn ryhméén: niihin, jotka ymmaérsivit mukautuvan
ddnen perustoimintaperiaatteet sekd niihin, jotka tunsivat tarkasti mukautuvan dénisuunnittelun

teknisen toteutuksen ja sen vaikutuksen.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

mEilainkaan tuttu ®mHieman tuttu = Kohtalaisen tuttu = Tuttu = Hyvin tuttu

Kuva 16. Olivatko vastaajat tietoisia mukautuvasta aanesta ennen tahan tutkimukseen osallistumista.
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Vastaajien keskuudessa havaittu korkeampi tietimys mukautuvasta dénesté selittynee osittain
osallistujien akateemisella taustalla, sillda merkittdvd osa kyselyyn vastanneista tavoitettiin
yliopistojen sdhkdpostilistojen kautta. Yliopistokontekstissa vastaajat ovat oletettavasti joko
opiskelleet aihepiirid osana opintojaan tai ovat mahdollisesti tydskennelleet mukautuvan
ddnisuunnittelun parissa osana omia projektejaan. Mukautuvaa &inisuunnittelua harvoin
korostetaan videopelien markkinoinnissa keskeisend ominaisuutena huomion painottuessa
ennemmin pelien visuaalisuuteen, pelimekaniikkaan tai kerrontaan. Markkinointi voi osaltaan
selittdd, miksi ldhes puolet kyselyyn vastanneista ilmoitti mukautuvan ddnen kisitteen olevan

heille vihemmaén tuttu.

Kyselylomakkeen toinen osio keskittyi Adaptive Survivor -pelin ja sitd varten tuotettuun
mukautuvaan musiikkiin. Vastaajista merkittivd enemmistd ilmoitti havainneensa selkedsti
mukautuvan musiikin vaikutuksen pelitilanteissa (kuva 17) ja arvioi sen vaikuttaneen

positiivisesti heidén kokonaispelikokemukseensa (kuva 18).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Taysin eri mielta m Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta

®m Samaa mielta m Taysin samaa mielta

Kuva 17. Kuulivatko vastaajat, kuinka musiikki mukautui pelin aikana.
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
® Taysin eri mieltd m Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta
E Samaa mielta ® Taysin samaa mielta

Kuva 18. Vaikuttiko mukautuva musiikki yleiseen pelikokemukseen.

Tutkimuskysymyksen kannalta merkittdvin havainto on mukautuvan musiikin selked
positiivinen vaikutus vastaajien kokemaan immersioon (kuva 19). Huomattava enemmisto
vastaajista ilmoitti mukautuvan musiikin syventdneen heiddn uppoutumistaan pelimaailmaan
ja tehostaneen ldsndolon tunnetta virtuaaliymparistossd. Liséksi vastaajat arvioivat ldhes
yksimielisesti mukautuvan musiikin merkittdvisti mielekkd@mmaéksi  vaihtoehdoksi
perinteiselle lineaariselle musiikkiratkaisulle (kuva 20). Toisaalta tuloksista voi péételld osittain
sen, ettd vastaajat ovat mahdollisesti tietoisia lineaarisen musiikin ongelmista sekd sen
vaikutuksesta pelaajan kokemaan immersioon, mika voi heijastua vastaajien aikaisemmasta yli

vuosikymmenen pelikokemuksesta.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

m Taysin eri mielta ®m Eri mielta » Ei samaa eika eri mielta

® Samaa mielta m Taysin samaa mielta

Kuva 19. Paransiko mukautuva musiikki vastaajien kokemaa immersiota peliin.
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® Taysin eri mieltd m Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta

E Samaa mielta ® Taysin samaa mielta

Kuva 20. Pidettiinkd mukautuvaa musiikkia parempana lineaariseen musiikkiin verrattuna.

Mukautuvan musiikin muutokset auttoivat suurta osaa vastaajista ymmartimain pelissd
tapahtuvia muutoksia (kuva 21). Musiikillisten siirtymien avulla vastaajat ilmoittivat
pystyvdnsd paremmin tulkitsemaan pelitilanteiden muutoksia ja ennakoimaan tulevia

tapahtumia (kuva 22).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Taysin eri mielta m Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta

® Samaa mielta m Taysin samaa mielta

Kuva 21. Vaikuttivatko musiikissa olevat muutokset siihen, etta pelissa tapahtuvat muutokset
ymmarrettiin paremmin.
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Taysin eri mielta ®Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta

E Samaa mielta ® Taysin samaa mielta

Kuva 22. Auttoivatko musiikin muutokset hahmottamaan tulevia tapahtumia pelissa.

Tutkimuksessa ilmeni kuitenkin merkittdvéaa vaihtelua mukautuvan musiikin havaitsemisessa:
noin kolmasosa vastaajista ilmoitti, ettei vihollismidrdn kasvuun tai pddvastustajan
laheisyyteen reagoiva musiikillinen intensiteetti vaikuttanut heiddn pelikokemukseensa (kuva
23). Erityisen huomionarvoista on, ettd noin neljdsosa vastaajista ilmoitti, ettei kokenut
musiikin intensiteetin mukautumisen pelitapahtumiin asianmukaisella tai havaittavalla tavalla.
Téstd huolimatta suurin osa vastaajista koki musiikin mukautuvan asianmukaisesti pelin
intensiteettitason vaihteluihin ja piti tdtd ominaisuutta pelikokemusta merkittdvésti parantavana
tekijdnd. Mukautuvan musiikin heikompi havaittavuus osalla vastaajista voi selittyd useilla
tekijoilla: yksilollisilla eroilla musiikillisten muutosten havainnoinnissa, vastaajien huomion
ensisijaisella  kohdistumisella pelimekaniikkaan intensiivisessd pelitilanteessa, tai
toteutustavalla, jolloin musiikilliset siirtymat eivét valttdmatta olleet riittdvan selkeitd kaikille

pelaajille.
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® Taysin eri mieltd m Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta

E Samaa mielta ® Taysin samaa mielta

Kuva 23. Kokivatko vastaajat, ettd musiikki vastasi (mukautui) oikein pelin intensiteettiin.

Tutkimuksen toisen osan viimeiset tulokset osoittavat, ettd mukautuva dénisuunnittelu paransi
merkittivisti 1dhes kaikkien vastaajien pelikokemusta (kuva 24). Huomionarvoista on myds se,
ettd valtaosa vastaajista ilmaisi selkedsti mieltymyksensd sellaisia pelejd kohtaan, joissa
hyddynnetddn mukautuvaa ddnisuunnittelua, mikd vahvistaa kédsitystd mukautuvan musiikin

keskeisestd roolista immersiivisen pelikokemuksen rakentajana (kuva 25).

Tamén tutkimuksen rajallisen otannan perusteella ei voida tehdd laajasti yleistettdvid
johtopéétoksid, mutta tulokset tarjoavat kuitenkin merkittdvid viitteitd mukautuvan
adnisuunnittelun arvosta nykyaikaisessa pelisuunnittelussa. Tutkimus vahvistaa ndkemysté
siitd, ettd pelaajat pitdvdt laadukasta ja dynaamista dénimaailmaa merkittdvind osana
pelikokemusta, ja ettd mukautuvan dédnijarjestelmien implementointi edesauttaa immersion

muodostumista. Jatkotutkimuksissa olisi hyodyllistd laajentaa otantaa sekd selvittda
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mukautuvan dénisuunnittelun vaikutuksia eri videopelilajityyppien kohdalla ja erilaisilla

pelaajatyypeilld. Niin voitaisiin saada yleistettdvampid tuloksia.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® Taysin eri mielta ® Eri mieltd = Ei samaa eika eri mielta

B Samaa mielta ® Taysin samaa mielta

Kuva 24. Lisasiké musiikin mukautuvuus merkitysta pelikokemukseen.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

® Taysin eri mielta m Eri mielta = Ei samaa eika eri mielta

E Samaa mielta ® Taysin samaa mielta

Kuva 25. Suosisivatko vastaajat peleja, jotka hyddyntavat enemman mukautuvaa aanta.

Kyselylomakkeen péadttdvd avoin kysymys tarjosi vastaajille mahdollisuuden antaa
yksityiskohtaista palautetta Adaptive Survivor -pelin mukautuvasta musiikkijarjestelmasta.
Avoimet vastaukset antoivat arvokasta palautetta, silld ne tarjosivat syvallisempdd ymmaérrysta
vastaajien kokemuksista ja havainnoista, mitd muut kysymykset eivit vilttdmattd tavoittaneet.
Vastaajien avoimissa kommenteissa korostuivat kolme keskeistd teemaa: mukautuvan musiikin
vaikutus immersion syvenemiseen, musiikin kyky vahvistaa pelikokemuksen emotionaalista
intensiteettid erityisesti  kriittisissd pelitilanteissa sekd selkedt toiveet mukautuvan

aanijarjestelmien laajemmasta ja ndkyvammastd hyodyntdmisestd videopeleissi. Erds vastaaja
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kuvaili immersion syvenemiseen liittyvid kokemuksiaan erityisesti pddvastustajan kohtaamisen

kohdalla:

Minusta tuntuu, etté erityisesti ’pomotaistelu” hyotyi todella paljon mukautuvasta
musiikista: odotus siité, ettd jotain erilaista on tapahtumassa (ennen kuin edes naki
”pomon”), ja taistelun kiireellisyyden tunne teki kokemuksesta paljon
immersiivisemman. Musiikki jd4 soimaan pddhani pitkéksi aikaa, se on liian
tarttuva!

Mukautuvan musiikin emotionaaliseen vaikutukseen liittyen toinen vastaaja huomautti, ettd

vaikutus voi olla merkittiva, vaikka muutoksia ei tietoisesti havainnoisi:

Mielestdani musiikki teki pelistd kaiken kaikkiaan stressaavamman. En kiinnittanyt
kovinkaan paljon huomiota musiikissa tapahtuviin muutoksiin, mutta luulen, etté
sillé oli silti todennékdisesti vaikutusta minuun.

Mukautuvan dénisuunnittelun merkitys videopeleissi nousi selkeésti esiin vastaajien avoimissa
kommenteissa siitd huolimatta, etti ndkemykset ddnisuunnittelun prioriteetista ja suhteesta
muihin pelielementteihin vaihtelivat. Yksi vastaaja ilmaisi nakemyksidén mukautuvan musiikin
kaytosté ja toivoi sen laajempaa hyddyntdmista:

Yleisesti ottaen olen sitd mieltd, ettd mukautuva musiikki ja d4net tekevit

videopeleistd immersiivisempid ja haluaisin ndhdé niitd lisda.
Yleisesti ottaen mukautuvaa musiikkia arvostettiin, mutta mukautuvuuden asema suhteessa
muihin pelin ominaisuuksiin herétti pohdintaa. Yhdessd vastauksessa korostui ndkemys siitd,

ettd mukautuva musiikki ei ole tirkeysjéirjestyksessd ensimmaisena:

Suosisin pelejd, joissa on mukautuvaa musiikkia, mutta se ei ole tdrkeimpien
ominaisuuksien joukossa. Pelissé pitdd olla esimerkiksi hyvét kontrollit,
kiinnostava tarina ja/tai hyvéa visuaalinen ilme.

Kriittisempid nidkokulmia edusti huomio dénitehosteiden ja mukautuvan musiikin vélisesti
suhteesta. Erds vastaaja nosti esiin, ettd Adaptive Survivor -pelissd ddnitehosteiden puute
vaikutti  negatiivisesti  kokonaisuuteen.  Vastauksessa  korostuu  kokonaisvaltaisen

peliddnisuunnittelun térkeys:

Adnitehosteiden puuttuminen oli melko hiiritsevii ja viittiisin, ettd ne ovat
tarkedmpid kuin mukautuva musiikki.

Avoimista vastauksista voidaan paitelld, ettd vaikka mukautuva musiikki koetaan pddosin
merkittdvand lisdarvona, ddnen mukautuvuus ei kuitenkaan yksindédn riitdi kompensoimaan

puutteita muissa pelielementeissd, kuten dénitehosteissa, kerronnassa tai grafiikoissa.
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5.2 Analyysi

Analyysissa keskityn tdmin tutkielman kahteen tutkimuskysymykseen ja niiden hypoteeseihin
vastaamiseen. Ensimmdisen tutkimuskysymyksen ja hypoteesin mukaisesti mukautuvan
musiikin suunnittelu ja toteutus on tirkedssd osassa, jotta pelaajan immersiota pelimaailmaan
voidaan parantaa. A4nisuunnittelussa ei timén tutkimuksen aikana hyddynnetty mitéin malleja,
mutta jalkikdteen Valter Alvesin & Licinio Roquen (2013) ldhestymistapa olisi voinut tarjota
aanisuunnitteluprosessin aloittamiselle. Musiikin kéytolle olisi ollut hyodyllistd Adaptive
Survivor -pelin kohdalla kayttdd dokumentaatiota (kuten tunnekarttaa), silld se olisi nopeuttanut
sivellystyotd sekd dinen kiyttimiseen liittyvid pditoksid. Adnisuunnittelun ja Adaptive
Survivor -pelin teknisen toteutuksen aikana tunnekartta kuitenkin syntyi ldhes itsestddn ilman,
ettd toteutukseen kiinnitti valttdmattd huomiota (kuva 26). Tunnekartan Iuominen
adnisuunnittelun alkuvaiheessa olisi my0s helpottanut horisontaalisen uudelleensekvensoinnin
ja vertikaalisen kerrostamisen suunnittelua. Esimerkiksi taistelumusiikista olisi voinut tehda
alakategorian, jossa on listattuna musiikin eteneminen pelitilanteen mukaan (horisontaalinen
uudelleensekvensointi) ja kuinka soittimien dynaaminen muutos ja lisdys huomioidaan

(vertikaalinen kerrostaminen).

Taistelu
paipomoa
vastaan

Taistelun
loppuminen

Paspomoon
valmistautuminen

Pelin
loppu

Taistelua

Lahjan
lovisminen

Pelin
aloitus

Kuva 26: Jalkikateen luotu musiikin tunnekartta.

Kyselytutkimuksen tulokset tukevat ensimmadistd hypoteesia, jonka mukaan mukautuva
musiikki syventdd pelaajien kokemaa immersiota merkittdvésti verrattuna lineaariseen
musiikkiin (kuvat 19 ja 20). Yleisesti pelikokemus koettiin mielekkdammaksi, kun musiikin

muutokset olivat linjassa pelitapahtumien kanssa (kuva 24). Lopullista johtopadtdstd ei voi
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tehdd, koska kyselytutkimuksessa ei ollut erillistd vertailukohtaa, vaan vastaajat perustivat
vastauksensa omaan mielikuvaansa. Adaptive Survivor -pelin kohdalla olisin voinut vertailla
pelikokemusta lineaarisen ja mukautuvan musiikin valilld, mutta luovuin téstd vaihtoehdosta,

silld se olisi kaksinkertaistanut pelisession keston.

Tutkimuksia pelkdstdéin mukautuvan dénen tai musiikin kéytostd oli hankala 16yti4, minka voi
katsoa tukevan timén tutkimuksen tuloksia. Tutkimukset videopeliddnestd ja musiikista tukevat
danimaailman merkitysté, ja mukautuvuus on siithen vahvasti sidoksissa (esim. Andersen ym.,
2021; Collins, 2008; Klimmt ym., 2019; Summers, 2016). Mukautuvuus on termind hieman
harhaanjohtava, ja Collinsin (2008) maiiritelmd dynaamisesta &dnestd onkin selkedmpi
videopelien osallistavan luonteen vuoksi. Dynaaminen &ini kattaa sekd mukautuvat ettéd
vuorovaikutteiset ddnielementit. Suurin ero on siind, miten d4ntd ja sen potentiaalia halutaan

hy6dyntdi eri tyokalujen avulla.

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen ja hypoteesin kannalta Adaptive Survivor -pelin
mukautuvan musiikin onnistunut implementointi perustui merkittdvisti Wwise-ohjelmiston
synkronointitapojen tehokkaaseen hyddyntdmiseen. Peliparametrit (taulukko 2) ja pelitilat
(taulukko 3) mahdollistivat musiikin etenemisen horisontaalisen uudelleensekvensoinnin
avulla ilman, ettd musiikkiin tulee katkoksia. Musiikin etenemistd auttoi tdmén lisdksi
soittolistojen hyddyntdminen (kuvat 6 ja 7), jotta musiikki kuulostaa jatkuvalta. Tdmén lisdksi
tirkednd oli satunnaisgeneraattorikonttien ja jonokonttien hyddyntdminen (kuva 9).
Kaksikymmentd sekuntia kestdvédn taistelumusiikkisegmentin avulla voitiin osoittaa, ettad
satunnaistoiminnot mahdollistavat alati muuttuvan &d4nimaailman, joka ei lopulta vaadi
adnisuunnittelijalta paljoa toteutuksen kannalta. Taistelusegmentin kohdalla tirkeda oli tehda
musiikista vaihtuvaa. Muutoksia musiikissa voidaan ohjata pelissd olevien tapahtumien,
tilanteiden ja pelaajan vuorovaikutuksen mukaan. I[lman vaihtuvuutta mukautuvuuden hyodyt
katoavat. Toisena huomiona on péattad, miten suuria muutoksia musiikkiin halutaan siséllyttéa.
Adaptive Survivor -pelin tapauksessa muutokset painottuivat piddosin musiikin melodiaan,
rytmiin ja intensiteettiin. Etenkin toimintapainotteisissa peleissd rytmissd tapahtuvat muutokset
voivat vaikuttaa suoraan pelin intensiteettiin, mikd on usein toivottavaa. Kyselytutkimuksesta
kuitenkin ilmeni, ettd Adaptive Survivor -pelin kohdalla musiikin intensiteetin muutokset eivét
vaikuttaneet suureen osaan vastaajista (kuva 23). Muissa peligenreissd, kuten seikkailu- tai
kauhupeleissd, kannattaa musiikissa tapahtuvia muutoksia tehdéd hienovaraisesti, silld muutoin

pelaajan huomio voi keskittyd musiikkiin liitkaa, mikd saattaa vaikuttaa pelaajan immersioon
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kielteisesti. Hachn ja kumppanit korostavat (2024), ettéd pelattavuudella on merkittdva vaikutus
sithen, miten #inet koetaan pelikokemuksessa. Ainet vaikuttavat suoraan pelin
immersiivisyyteen, pelattavuuteen ja viihdearvoon. Ainet ovat relevantimpia avoimen

pelimaailman peleisséd kuin esimerkiksi ongelmanratkaisupeleissa.

Toisen tutkimuskysymyksen ja hypoteesin mukaan teknisillda menetelmilld voidaan vaikuttaa
immersion sdilymiseen. Viliohjelmiston kéytté auttaa huomattavasti siind, ettd musiikilliset
siirtymdt toteutetaan onnistuneesti. Tdmin tutkimuksen osalta teknisind menetelmind
hyodynnettiin ~ horisontaalista uudelleensekvensointia ja  vertikaalista kerrostamista.
Kyselytutkimuksen tuloksista ilmeni, ettd erityisesti musiikissa tapahtuneet siirtymaét auttoivat
pelaajia ymmirtdmaidn selkeimmin pelissd tapahtuvia muutoksia, joihin pelaajat pystyivét
varautumaan etukdteen (kuvat 21 ja 22). Teknisen toteutuksen kannalta horisontaalinen
uudelleensekvensointi onnistui Wwisen tilojen (taulukko 3) sekd kolmen eri soittolistan
(valikko, taistelu ja pddpomo) ja soittolistoille luotujen siirtymien avulla (kuvat 6, 7 ja 8).
Vertikaalista kerrostumista hyddynnettiin peliparametrien avulla (taulukko 2), jotka
mahdollistivat reaaliaikaisen #d4nen muokkaamisen sekd instrumenttien lisddmisen ja
poistamisen Wwisen RTCP-arvojen avulla (kuvat 5 ja 10). Vertikaalista kerrostumista hallittiin
liséksi satunnaisgeneraattori- ja jonokonttien avulla jokaisen segmentin sisdlld erikseen (kuva

9).

Kyselytutkimuksen tuloksista esiin nouseva mielenkiintoinen huomio on mukautuvan &énen
vaikutus pelaajien tunnetiloihin. Musiikin tahtilajin, intensiteetin ja instrumentaation muutokset
osoittautuivat tehokkaiksi keinoiksi ohjata pelaajien tunnereaktioita. Avoimen kysymyksen
pohjalta korostui yhden vastaajan tunne, ettd musiikki vaikutti sithen, ettd peli koettiin
enemmadn stressaavana. Tamid havainto tukee aiempia tutkimuksia musiikin emotionaalisesta
vaikutuksesta pelaajiin (esim. Ganiti ym., 2018; Kenwright, 2020; Moffat & Kiegler, 20006).
Kyselytutkimuksen vastauksissa avoimeen kysymykseen toistui myds useampi havainto siité,
ettd mukautuva musiikki vaikutti myonteisesti immersioon, mikéd vahvistaa lisdd kumpaakin

hypoteesia.

Tdmidn tutkimuksen analyysi osoittaa, ettd mukautuva @dnisuunnittelu on keskeinen osa
nykyaikaisen pelikokemuksen rakentamisessa. Mukautuvuus mahdollistaa ddnen muuntumisen
pelaajan toimintojen mukaan, mikd syventdd immersiota ja vahvistaa tunnesiteen

muodostumista pelimaailmaan.
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6 Johtopaatokset

Tassd tutkielmassa on tarkasteltu, kuinka mukautuvan musiikin kdyttd tukee immersiota.
Tutkielman perusteella voidaan todeta, ettd &anisuunnittelu on keskeinen osa nykyaikaista
pelikehitystd ja merkittdva tekijd pelikokemuksen luomisessa. Kyselytutkimuksen tulokset
vahvistavat, ettd hyvin toteutetut, pelitilanteisiin reagoivat ddnielementit lisddvit pelaajien
kokemaa immersiota. Erityisen tdrkedd on d4édnen kyky mukautua pelaajan toimintoihin ja pelin
tapahtumiin, mikd tekee pelikokemuksesta yksilollisemmaén. Tutkimuksen rajoitteena on
mainittava, ettd 13 vastaajan otoskoko ei mahdollista laajoja tilastollisia yleistyksid. Lisdksi
Adaptive Survivor -pelin lyhyt kesto sekd peligenre rajoittivat mahdollisuutta tutkia
mukautuvan ddnen pitkdaikaisia vaikutuksia pelikokemukseen. Jatkotutkimuksissa olisikin
tirkedd testata mukautuvia dinijirjestelmid pidemmissd pelisessioissa ja erilaisissa

peligenreissé.

Pelidénisuunnittelu hyotyy selkeéstd ja vaiheittaisesta 1dhestymistavasta. Suunnittelun tulisi
alkaa huolellisesta dokumentaatiosta ja jatkua tarkoin suunnitellun implementaation kautta
jélkituotantoon. Erityisen tdrkedd on integroida &inisuunnittelu jo varhaisessa vaiheessa
muuhun pelisuunnitteluun, jotta ddnelld on aidosti kerrontaa ja pelikokemusta tukeva rooli.
Mukautuvan ddnen tekniset toteutukset viliohjelmistojen avulla, kuten dynaaminen miksaus ja
eri synkronointitapojen kayttd, ovat avainasemassa pelien monimutkaisten ddniympéristdjen
hallinnassa. Eri dénildhteiden tasapaino on ratkaiseva sekd immersion ettd pelattavuuden
kannalta, mikd korostaa tarvetta kokonaisvaltaiselle ldhestymistavalle, jolloin yksittdiset
aanitehosteet ja musiikki toimivat yhdessd. Pelimusiikilla tulee aina olla lopulta tarkoitus eika
sitd tule lisdtd peliin vain lisddmisen vuoksi. Aikaisemmat tutkimukset osoittavat, ettd musiikin
vadrinkdyttd voi heikentdd pelikokemusta ainakin kahdella tavalla: pelaajat joko drsyyntyvét

jatkuvasti toistuvasta musiikista tai padtyvit kytkemdian musiikin kokonaan pois paalta.

Tutkielman keskeisistd havainnoista on mukautuvan dédnen merkittdva, mutta usein aliarvioitu
rooli pelikokemuksen muodostumisessa. Ainitehosteet ja musiikki ovat tirkeissd asemassa
pelien tunnelman, immersion ja pelattavuuden rakentamisessa, mutta mukautuvaa
danisuunnittelua harvoin nostetaan esille esimerkiksi pelien markkinoinnissa tai kuvauksissa.
Tadmad on huomionarvoista siksi, ettd kdytdnndssd jokainen nykyaikainen videopeli hyddyntéa
jonkinasteista ddnen mukautuvuutta, vaikka kyse olisi yksinkertaisista ratkaisuista, kuten
musiikin tilojen vaihtelusta. Haasteena tutkielmalle on ollut mukautuvaa &énisuunnittelua

késittelevin akateemisen tutkimuksen niukkuus. Pelidénta ja musiikkia késittelevid lahteitd on
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saatavilla, mutta mukautuvan dinen vaikutusta pelikokemukseen on empiirisesti tutkittu
suhteellisen vdhdn. Videopelien ddnimaailman tekniset ratkaisut ovat muuttuneet nopeasti
viilme vuosien aikana, mikd korostaa tarvetta jatkotutkimuksille, jotka syventdisivit

ymmarrysté siitd, miten mukautuva tai paremminkin dynaaminen d4ni vaikuttaa pelaajiin.

Tutkielmassa korostuu myds videopelilajityypin vaikutus siithen, millainen d4é4nimaailma tukee
immersiota tehokkaimmin. Esimerkiksi kauhupelit vaativat huomattavasti hienovaraisempaa
lahestymistapaa, jossa tarkkaan sijoitetut, realistiset dinitehosteet ja hienovarainen
taustamusiikki luovat parhaiten jénnitysté ja pelkoa. Tdman tutkimuksen toimintapainotteinen
ja nopeatempoinen peli hyotyy selvisti enemmén dynaamisesta ja muuttuvasta musiikista, joka
korostaa pelitapahtumien intensiteetti ja rytmittii pelikokemusta. Aéniratkaisut on siis aina

yksilditavé pelin ja genren mukaan.

Tutkielman merkittdvimpané havaintona voidaan piti4 sitd, ettd mukautuva musiikki yksinién
el vélttimattd riitd immersion luomiseen videopeleissd. Mukautuvalla musiikilla on selked
rooli, joka edistdd pelaajan uppoutumista pelimaailmaan, mutta &énitehosteiden puute voi
haitata pelaajien kokemaa immersiota. Havainto on linjassa aikaisempien tutkimusten kanssa,
joissa erityisesti realistiset danitehosteet ovat merkittivissd osassa uskottavan peliympériston
luomisessa. Huomionarvoista on myds se, ettd ddnitehosteisiin voidaan soveltaa samoja
mukautuvia tekniikoita kuin musiikkiin. Esimerkiksi ympéristodénet, askeleet, esineiden dédnet
tai vuorovaikutteiset toiminnot voivat kaikki muuntua dynaamisesti pelaajan toimien ja

tapahtumien mukaan, mikd mahdollistaa alati muuttuvan ddnimaailman.

Lopuksi on todettava, ettd tdysin immersiivinen pelikokemus syntyy &inimaailman,
visuaalisten elementtien ja kerronnan yhdistelmésti. Tdma kolminaisuus muodostaa perustan,
jonka varaan uskottava ja mukaansatempaava virtuaalimaailma rakentuu. Tulevaisuuden
pelinkehityksessd ddnisuunnittelun dynaamisia mahdollisuuksia tulisikin tarkastella osana téta
laajempaa kokonaisuutta, eiki erillisend osa-alueena ja ottaa samalla huomioon eri peligenrejen

asettamat erityisvaatimukset.
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Liitteet

Liite A. Kyselylomake
Osa 1. Demografiset tiedot ja pelitausta

Kysymys 1. Kuinka vanha olet?

Kysymys 2. Kuinka monta vuotta olet pelannut videopeleji?

Kysymys 3. Kuinka usein pelaat videopeleja?

Kysymys 4. Kuinka paljon huomiota kiinnitit d4&nisuunnitteluun videopeleissd?

Kysymys 5. Ennen Adaptive Survivor -pelin pelaamista, kuinka paljon tiesit mukautuvasta

ddnestd videopeleissi?
Osa 2. ’Adaptive Survivor’ -pelin musiikkikokemus

Kysymys 6. Pystyin kuulemaan kuinka musiikki mukautui pelin edetessi
Kysymys 7. Mukautuva musiikki paransi kokonaisvaltaista pelikokemustani
Kysymys 8. Mukautuva musiikki paransi immersion tunnettani pelissi

Kysymys 9. Mukautuva musiikkijérjestelma oli mielestdni mukaansatempaavampi kuin

staattinen taustamusiikki

Kysymys 10. Pystyin ymmartdmaén pelitilanteita paremmin musiikillisten muutosten kautta
Kysymys 11. Muutokset ddnessd auttoivat minua ennakoimaan pelin tulevia tapahtumia
Kysymys 12. Musiikki heijasti tarkasti pelin intensiteettitasoja

Kysymys 13. Mukautuva musiikkijirjestelma toi lisdarvoa pelikokemukseen

Kysymys 14. Tamén kokemuksen perusteella, suosisitko useammin pelejd, joissa on

mukautuvaa dénté kuin sellaisia, joissa sité ei ole?

Kysymys 15. Jaa mahdollisia lisdajatuksia, kommentteja tai pohdintoja mukautuvasta

musiikista tai d44nestd videopeleissd (valinnainen)



