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äänen  funktioiden  ja  fiktiivisen  todellisuuden  tasojen  perusteella.  Opinnäytetyössäni 
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näkökulmasta  ja  pohdin  lajittelutapojen  käyttökelpoisuutta  äänisuunnittelijan 
näkokulmasta.
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perinteisiä  tarinatodellisuuden  malleja,  ja  tutkin  transdiegeettisen  äänen  roolia 
peliäänisuunnittelussa.  Lisäksi sovelsin tutkimiani  teorioita  ja käsitteitä  vuoden 2013 
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Sound and acoustic communication can be categorized in different ways. The processes 
a listener applies to give meaning to sound can be differentiated, and elements of sound 
narrative can be categorized by functions of sound and layers of fictional reality. In this 
thesis  I study various ways of categorization,  research audiovisual media with these 
models in mind, and consider how these methods of categorization could be useful for a 
sound designer.

I chose to research film and video games. The examples I selected to represent these 
mediums represent the genres of speculative fiction, namely science fiction, fantasy and 
horror. I believe these genres that present alternative realities and fantastic concepts to 
be the most expressive in terms of sound design.

I have studied both film and sound design in terms of the theory of listening modes and 
consider now the sound designer can utilize the different ways a listener gives meaning 
to sound. I also explore the concept of transdiegesis, which expands traditional models 
of  fictional  reality  that  are  limited  in  terms  of  video  games,  and  study the  role  of 
transdiegetic  sound  in  video  game  sound  design.  I  also  applied  these  theories  and 
concepts in Hyper Hearing, a sound walk project produced in April 2013, which I will 
describe in my thesis.

Key words: sound design, science fiction, fantasy, horror, film, video games, sound 
walk, modes of listening, transdiegesis, soundscape
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1 JOHDANTO

Työni  tavoite  on  tutkia  eri  audiovisuaalisten  medioiden  ääntä  kuuntelumooditeorian 

näkökulmasta.  Tarkoitukseni  on  pohtia,  miten  kuuntelumoodeihin  voidaan  vedota 

äänellisessä  tarinankerronnassa.  Lisäksi  tulen  kevään  aikana  toteuttamaan  ja 

dokumentoimaan yhden teoriaa soveltavan äänisuunnittelutyön.

Toimin  itse  äänisuunnittelijana  hyvin  pitkälti  intuitiivisesti.  Olen  tyytyväinen  työni 

tuloksiin, mutta valintojeni perustelu on minulle heikkous. Taiteilijalle on eduksi, jos 

hän ymmärtää, millä tavalla ihmiset luovat kokemalleen merkityksiä, ja osaa hyödyntää 

tätä  tietoa.  Uskon,  että  kuuntelumooditeoria  tarjoaa  äänisuunnittelijalle  tähän 

järjestelmällisen keinon. Aion selvittää, pitääkö tämä paikkansa, missä määrin, ja millä 

tavoilla.

Olen valinnut tutkittaviksi medioiksi elokuvat ja videopelit. Tutkimusaineistokseni olen 

valinnut  kolme  elokuvaa  ja  kaksi  peliä,  joiden  äänitoteutusta  aion  tarkastella.  Aion 

tutkia elokuvien äänikerrontaa kokonaisuutena ja poimia tiettyjä kohtauksia ja toistuvia 

elementtejä ja pohtia, millä tavoin kuuntelijat luovat merkityksiä näille elementeille ja 

miten se vaikuttaa katsojan kokemukseen.

Olen  rajannut  sekä  elokuva-  että  pelivalintani  tieteisfiktioon,  kauhun  ja  fantasiaan. 

Alkuperäinen  syy  lajityyppirajaukselleni  oli  se,  että  tarkoituksenani  oli  osana 

opinnäytetyötäni  toteuttaa  äänisuunnittelu  tieteisnäytelmään,  ja  halusin  valmistautua 

tähän tutkimalla ääntä nimenomaan spekulatiivisen fiktion kontekstissa. Opinnäytetyöni 

aihe  on  sittemmin  muuttunut,  mutta  pidän  edelleen  genrerajaustani  asianmukaisena, 

sillä nähdäkseni kyseiset lajityypit ovat äänen kannalta ekspressiivisimpiä ja analyysin 

kannalta hedelmällisimpiä.

Elokuva- ja peliääni on toki aina ekspressiivinen ilmaisumuoto, sillä sen tarkoitus ei ole 

jäljitellä todellisuutta, vaan luoda vaikutelma todellisuudesta, ja saattaa katsoja tämän 

todellisuuden sisälle. Spekulatiivisen fiktion tarkoitus on uskottavasti esittää katsojalle 

asioita,  joita  ei  todellisuudessa  ole  olemassa,  joten  se  vaatii  äänisuunnittelijalta 

mielestäni vielä muitakin lajityyppejä ekspressiivisempää ilmaisua. Valitsemissani av-
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medioissa esiintyvät  androidit,  hirviöt  ja metsänhenget  ovat  irrallaan  todellisuudesta, 

joten niiden äänten pitää ilmentää niiden toismaailmallisuutta.

Videopelit  ovat  monestakin  syystä  poikkeuksellinen  kerronnan  muoto.  Ne  ovat 

interaktiivisia  ja  immersiivisiä  ja  ne  ovat  tavanomaisesti  merkittävästi  vähemmän 

lineaarisia kuin elokuvat. Ne eivät myöskään toistu joka kokemuskerralla samanlaisena. 

Lisäksi niissä esiintyy pelaajan ja pelin todellisuuden välillä todellisuuden tasoja, jotka 

eivät  välttämättä  ole  itsestäänselviä,  ja  joihin  vanhat  elokuvakerronnan  teoriat  eivät 

välttämättä  sellaisenaan  päde.  Tämän  vuoksi  tulen  peliosiossa  laajentamaan 

teoriapohjaani pelitutkija Kristine Jørgensenin (2010) määrittelemien  transdiegeettisen 

äänen sekä rajapintojen käsitteiden avulla.

Sovellan tutkimiani teorioita kevään aikana äänikävelyprojektissa. Projekti toteutetaan 

Android-puhelimille  kehitetyllä  noTours-sovelluksella,  joka  mahdollistaa  GPS-

paikannukseen  perustuvien,  paikkaan  sidottujen  äänikokonaisuuksien  toteuttamisen. 

Toteutamme tekniikan avulla Tampereelle Finlaysonin alueen ja Näsilinnan lähistölle 

sijoittuvan  tieteistarinan,  jonka  aikana  kokija  kuulee  ääniä,  jotka  ovat  tavallisesti 

ihmiskuulon ulottumattomissa.
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2 KUUNTELU JA KUUNTELUMOODIT

Kuuntelu tarkoittaa prosessia, jossa kuuntelija käsittelee kuuloaistin kautta saamaansa 

informaatiota.  Siinä,  missä  kuulo  on  passiivinen  kyky,  kuuntelu  on  aktiivinen  ja 

kontrolloitavissa oleva prosessi. Kuuntelu voi tapahtua keskittyneesti tai taustalla, ja se 

voi erotella ääniä etualalle tai taustalle. (Truax 2001, 18-19)

Kuuntelu ei ole ainoastaan yksi,  yhdenmukainen prosessi.  Se koostuu sarjasta tapoja 

käsitellä ääniä ja luoda niille merkityksiä. Näitä tapoja nimitetään kuuntelumoodeiksi. 

Säveltäjä ja äänentutkija Michel Chion (1994, 25-34) erittelee kolme kuuntelumoodia, 

joita hän nimittää kausaaliseksi, semanttiseksi ja redusoiduksi. Tästä erittelystä on toki 

kulunut  jo  yli  kaksikymmentä  vuotta,  ja  kuuntelumooditeoriaa  on  sittemmin 

tarkennettu. Viimeisimpänä kuuntelumoodiluokittelua ovat uudistaneet musiikintutkijat 

Kai Tuuri ja Tuomas Eerola (2012, 137-152).

On syytä muistaa, että kuuntelumoodit eivät ole ainoa tapa eritellä kuuntelua. Kuuntelu 

voidaan luokitella myös kuuntelun ulottuvuuksiin. Intentionaalinen ulottuvuus käsittelee 

kuuntelun  kautta  hankittua  ymmärrystä  maailmasta,  huomion  ulottuvuus  käsittelee 

kuuntelun keskittyneisyyttä, ja taipumusulottuvuus käsittelee kuuntelijan taipumusten ja 

tottumusten vaikutusta kuunteluprosessiin. Tuurin ja Eerolan artikkelissa painopiste on 

intentionaalisessa  ulottuvuudessa.  (Tuuri  & Eerola  2012,  143).  Huomio  ja  taipumus 

ovat  voimakkaasti  sidoksissa  kuuntelijan  mielentilaan  ja  tottumuksiin,  joten 

äänisuunnittelijan kannalta merkittävin ulottuvuus on äänen koettua informaatioarvoa 

käsittelevä intentionaalinen ulottuvuus.

Tuurin ja Eerolan luokittelussa kuuntelumoodeja on yhdeksän. Ne jakautuvat kolmeen 

pääluokkaan.  Kokemukselliset  kuuntelumoodit  (refleksiivinen,  kinesteettinen  ja 

konnotatiivinen)  käsittelevät  äänen  välittömästi  aikaansaamia  tuntemuksia  ja 

mielleyhtymiä.  Denotatiiviset  kuuntelumoodit  (kausaalinen,  empaattinen, 

funktionaalinen  ja  semanttinen)  käsittelevät  äänen  merkityksiä.  Reflektiiviset 

kuuntelumoodit (redusoitu ja kriittinen) käsittelevät äänen itsensä ominaisuuksia. (Tuuri 

& Eerola 2012, 147-149.) Vaikka myös reflektiivisten kuuntelumoodien tiedostaminen 

on  äänisuunnittelijalle  hyödyksi,  esitän,  että  merkittävimmät  pääluokat 
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elokuvaäänisuunnittelun  kannalta  ovat  kokemukselliset  ja  denotatiiviset 

kuuntelumoodit.

Kokemuksellisista  moodeista  refleksiivinen  kuuntelu  on  ensimmäinen  prosessi,  jota 

kuuntelija soveltaa merkitysten luomiseen. Mikäli ääni on yllättävä tai odottamaton, se 

aikaansaa  kuuntelijassa  hätkähdyksen  tai  muun  refleksinomaisen  vasteen. 

Refleksiivinen  kuuntelu  on  hallitsematonta  ja  alkukantaista.  (Tuuri  &  Eerola  2012, 

141.)  On  siis  luonnollista,  että  kauhuelokuva,  joka  pyrkii  vetoamaan  alkukantaisiin 

tuntemuksiin,  on  elokuvan  lajityypeistä  se,  joka  ilmiselvimmin  pyrkii  vetoamaan 

refleksiiviseen kuunteluun. “Jump scare”, katsojan äkillisesti säikäyttävä äänitehoste, on 

säästeliäästi ja harkiten käytettynä edelleen vahva tehokeino.

Kinesteettisellä kuuntelulla tarkoitetaan kahta asiaa. Sen kautta kuuntelija tarkastelee, 

millaisesta liikkeestä ääni vihjaa, ja tietyissä tilanteissa, kuten musiikkia kuunnellessa, 

KUVA 1. Kuuntelumoodit ja niiden pääluokat.  (Tuuri & Eerola 2012, 147.)
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se  saa  myös  kuuntelijan  haluamaan  itse  liikkua.  (Tuuri  &  Eerola  2012,  148.) 

Kinesteettiseen  kuunteluun  vetoaminen  on  tärkeää  esimerkiksi  toimintaelokuvissa. 

Hahmojen  toiminnasta  kuuluvat  äänet  välittävät  katsojalle  informaatiota  toiminnan 

dynamiikasta.  Pienet  vihjeet,  kuten  vaatteista  kuuluvat  äänet,  vihjaavat  liikkeen 

nopeudesta. Äänellä voidaan kertoa, kuinka voimakas perille mennyt isku on. Riittävän 

voimakas  efekti  voi  rekisteröityä  katsojalle  fyysisenä  tuntemuksena.  Esimerkkinä 

voidaan  mainita  Gaspar  Noén  Irreversible (2002),  jossa  hahmon kasvot  murskataan 

vaahtosammuttimella toistuvilla iskuilla. Kohtaus on irvokasta katsottavaa myös ilman 

ääntä, mutta osumien äänet tekevät kohtauksesta fyysisesti kouraisevan kokemuksen.

Konnotatiivisessa kuuntelussa kuuntelija tekee äänestä vapaita mielleyhtymiä (Tuuri & 

Eerola  2012,  148).  Sen  kautta  katsojalle  voidaan  kertoa  hahmojen  ja  tilanteiden 

luonteesta.  Paul  Verhoevenin  RoboCopissa  (1987)  hahmo  ED-209  pitää  jatkuvaa 

mekaanista  surinaa,  mikä kertoo,  että  ED-209 on uhkaava ja lainvalvojana kylmä ja 

armoton. Sen päästämä villieläimen karjahdus vihjaa, että se on valmis voimankäyttöön. 

Myöhemmin elokuvan aikana kyseinen valtava robotti kaatuu portaissa, eikä pääse ylös. 

Yrittäessään päästä jaloilleen se pitää ääntä, joka muistuttaa sekä hydraulista vinkunaa 

että  vauvan itkua.  Ääni  kertoo,  että  ED-209 on voimastaan huolimatta  surkuhupaisa 

hahmo.

Denotatiivisiin moodeihin kuuluvan kausaalisen kuuntelun kautta kuuntelija päättelee, 

mikä on äänen lähde (Tuuri & Eerola 2012, 141-142). Tässä ilmenee elokuvaan liittyvä 

useampi  todellisuus.  Elokuvateatterin  todellisuudessa  äänen  lähde  on  teatterin 

äänentoistojärjestelmä,  studion  todellisuudessa  äänen  lähde  on  varsiselleri,  kun  taas 

elokuvan  todellisuudessa  äänen  lähde  on  murtuva  luu.  Katsojan  kannalta 

merkityksellistä on kuvan ja äänen välinen synkreettinen suhde. Voimakas tömähdys 

myy  katsojalle  parhaiten  vaikutelman  lattialle  putoavasta  käsiaseesta,  vaikka 

todellisuudessa saman käsiaseen pudottaminen lattialle tuottaisi vaimean kolahduksen.

Empaattisessa kuuntelussa kuuntelija arvioi, mihin tunnetiloihin ääni viittaa (Tuuri & 

Eerola 2012, 148). Se ei rajoitu ainoastaan eläviin olentoihin ja niiden toimintoihin tai 

musiikkiin.  Kuuntelija  voi tehdä emotionaalisia  tulkintoja  myös  elottomien lähteiden 

pitämistä  äänistä.  Esimerkiksi  laivan  sumutorvi  voi  olla  kuuntelijan  mielestä 

“murheellinen”  (Truax  2001,  20).  Kyseinen  ilmiö  on  osaavalle  ja  rohkeasti 

tyylittelevälle äänisuunnittelijalle arvokas työkalu.  Esimerkkinä voidaan mainita John 
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Carpenterin  Christine (1983), jonka työryhmässä oli mekaanikko nimeltä Gary Burch. 

Burchin  tehtävä  oli  saada  moottoria  virittämällä  Christine-auto  tarpeen  mukaan 

kuulostamaan iloiselta, surulliselta tai vihaiselta.

Funktionaalisen kuuntelun kautta kuuntelija arvioi äänen tarkoitusta  (Tuuri & Eerola 

2012,  148).  Esimerkiksi  erilaisilla  äänimerkeillä  on  tarkoitus.  Sireeni  kertoo 

kuuntelijalle hätätilanteesta,  ja puhelimen soittoääni kertoo, että jollakulla on hänelle 

asiaa.  Elokuvissa ja televisiossa tällaisista  äänistä  voi tulla  tunnistettavia  symboleita, 

kuten Jack Bauerin soittoääni 24:ssä tai kommunikaattoreiden ääni Star Trek: the Next  

Generationissa.

Semanttisen kuuntelun tarkoitus on arvioida, onko äänellä jotain symbolisia merkityksiä 

(Tuuri & Eerola 2012, 140). Kyseisen kuuntelumoodin kautta voidaan auttaa katsojaa 

paikan  ja  ajankohdan  määrittelyssä.  Tietyt  äänet  ovat  välittömästi  tunnistettavia 

symboleja. Kuikka merkitsee suomalaista järvimaisemaa, kun taas Big Benin kellojen 

sointi  vie  katsojan  välittömästi  Lontooseen.  Myös  musiikki  voi  olla 

äänisuunnittelullinen  elementti.  Richard  Kellyn  Donnie  Darko (2001)  on  esimerkki 

elokuvasta,  joka  runsaasti  80-luvun  musiikkia  aikakauden  vaikutelman  luomiseen  ja 

ylläpitämiseen.

Reflektiivisten  kuuntelumoodien  luokka  käsittää  redusoidun  ja  kriittisen  kuuntelun. 

Redusoidulla  kuuntelulla  kuuntelija  pyrkii  käsittelemään  äänen  ominaisuuksia 

mahdollisimman  objektiivisesti,  ja  kriittisellä  kuuntelulla  hän  puolestaan  pyrkii 

arvioimaan,  onko ääni  asiaankuuluva.  (Tuuri  & Eerola  2012,  148)  Pääasiassa  nämä 

moodit  soveltuvat  sen  arviointiin,  onko äänitoteutus  onnistunut.  Kriittisen  kuuntelun 

odotusten rikkomista voidaan käyttää tehokeinona ainakin komediassa. Esimerkki tästä 

löytyy  Edgar  Wrightin  Shaun  of  the  Deadistä  (2004),  jossa  päähenkilöt  taistelevat 

zombeja vastaan Queenin musiikin tahdissa.

Vaikka  redusoituun  kuunteluun  ei  olekaan  hedelmällistä  vedota  elokuvassa,  sen 

harjaannuttaminen on kuitenkin äänisuunnittelijalle itselleen ehdottoman tärkeää. Äänen 

arvo  kuuntelijan  kannalta  on  sidoksissa  sen  akustisiin  ominaisuuksiin,  ja  jotta 

äänisuunnittelija  voisi  käyttää  ääntä  tehokkaasti,  hänen  on  ymmärrettävä  näitä 

ominaisuuksia. (Chion 1994, 31.)
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Kuten edellä esittämistäni esimerkeistä voi päätellä, äänisuunnittelulliset ratkaisut eivät 

useinkaan tähtää täsmällisesti  vain yhteen kuuntelumoodiin.  Lattialle  putoavan aseen 

ääni kertoo katsojalle kausaalisesti, että ase on pudonnut. Kinesteettisesti kyseinen ääni 

kertoo, että isku on ollut voimakas, mikä puolestaan konnotaation kautta viittaa siihen, 

että ase on voiman ja vallan väline.
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3 ELOKUVAN ÄÄNIKERRONTA JA KUUNTELUMOODIT

Tutkimustyötä aloittaessani elokuvaäänen teorian tuntemukseni oli varsin suppeaa, enkä 

tiennyt, minkä verran kuuntelumoodien ja elokuvaäänisuunnittelun välistä yhteyttä on 

pohdittu. Nyt tiedän, että mm. Chion on kirjoittanut aiheesta, ja että mm. Walter Murch 

on ollut teoriasta tietoinen. Kuuntelumooditeoria on kuitenkin elävä ja uudistuva teoria, 

ja  tätä  kirjoittaessani  viimeisimmän  kuuntelumoodeja  luokittelevan  ja  määrittelevän 

artikkelin julkaisusta on kulunut alle vuosi. Toivon, että nykyisen teorian valossa löydän 

tutkimusaineistoksi valitsemistani elokuvista jotain uutta sanottavaa.

Tutkiessani  elokuvia pohdin, mitä  äänet  kertovat,  ja peilata  tätä tietopohjaani.  Tulen 

pohtimaan  elokuvien  teemoja  myös  irrallaan  äänellisestä  kontekstista,  sillä  en  voi 

arvioida,  mitä  äänisuunnittelija  on  halunnut  kertoa,  ellen  ota  huomioon  myös,  mitä 

käsikirjoittaja ja ohjaaja ovat halunneet kertoa. 

Tulen  käsittelemään  elokuvia  kokonaisuuksina.  Vaikka  onnistuneessa 

äänisuunnittelutyössä jokainen ääni on tärkeä, en usko, että analyysini kannalta kaikki 

yksityiskohdat ovat merkittäviä. Aion poimia elokuvista toistuvia elementtejä ja teemoja 

sekä eräitä keskeisiä kohtauksia ja keskittyä niihin.

Tiedostan,  että  kaikki  kuuntelumoodit  eivät  luultavasti  ole  relevantteja  kaikkien 

elokuvien kannalta. Mikäli en löydä määrittelemättömässä tulevaisuudessa tapahtuvasta 

THX 1138:sta tunnistettavia ja riittävän relevantteja semanttiseen kuunteluun vetoavia 

elementtejä,  aion  vähäpätöisten  yksityiskohtien  sijaan  keskittyä  relevantteihin 

esimerkkeihin. Pidän myös joitakin asioita itsestäänselvyyksinä, joihin minun ei kannata 

keskittyä kovinkaan yksityiskohtaisesti. Ohi ajava auto, jonka ääni siirtyy kaiuttimesta 

toiseen,  vetoaa  toki  sekä  kausaaliseen  että  kinesteettiseen  kuunteluun,  mutta 

elokuvaäänen  peruskeinojen  yksityiskohtainen  luettelointi  ei  mielestäni  ole  aiheeni 

kannalta  hedelmällistä.  Aion  keskittyä  vähemmän  ilmiselviin  elokuvaäänikerronnan 

keinoihin.

Lajityyppirajauksen lisäksi olen pyrkinyt valitsemaan elokuvia, joiden äänitoteutus on 

tunnustettu  ansiokkaaksi,  ja  välttelemään  keskittymistä  ainoastaan  yhteen 

elokuvailmaisun  aikakauteen.  Tieteiselokuvaa  aineistossani  edustaa  George  Lucasin 
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THX 1138 (1971), fantasiaa edustaa Guillermo del Toron  Pan's Labyrinth  (2006), ja 

kauhua edustaa William Friedkinin Manaaja (1973).

3.1 Tieteiselokuva: THX 1138

Vuonna 1971 julkaistu THX 1138 on George Lucasin ensimmäinen pitkä ohjaustyö. Se 

on dystooppiseen tulevaisuuteen sijoittuva tieteiselokuva,  joka kertoo yhteiskunnasta, 

jossa kansalaisia  kontrolloidaan lääkkeiden avulla  ja  jossa yksilönvapautta  ei  ole,  ja 

miehestä  nimeltä  THX 1138, joka alkaa lääkityksen katketessa tuntea aitoja tunteita. 

Äänisuunnittelusta  ja  äänileikkauksesta  on  vastannut  Walter  Murch,  joka  on  myös 

käsikirjoittanut elokuvan yhdessä Lucasin kanssa. Katsomani versio oli vuonna 2004 

julkaistu George Lucas Director’s Cut.

Jatkuva  äänivirta  on  luonteenomainen  piirre  THX  1138:n  maailmalle.  Maanalaisen 

kaupungin  asukkaiden  elämää  säestävät  kaikkialla  kuulokkeet  ja  kaiuttimet,  jotka 

toistavat  tauotta  viestejä,  sloganeita  ja ylitsepursuavaa  informaatiotulvaa.  Sähköisesti 

toistettu  ääni  on  kaikkialla  läsnä.  Voimakas  vaikutelma  luodaan  heti  alkutekstien 

jälkeen sarjalla irralliselta vaikuttavia lähikuvia ja monitorivälähdyksiä, joita säestävät 

yhtä irrallisilta vaikuttavat, efektoidut puheosiot.

Elokuvan maailmassa elektroniikka on läsnä kaikkialla. Merkittävä osa elokuvan aikana 

kuullusta ihmisäänestä tulee erilaisten äänentoistolaitteiden kautta, usein ääninauhalta. 

Kun heräävän tunne-elämänsä kanssa vaikeuksissa oleva THX tuupertuu asuntoonsa, 

kaiutin kysyy häneltä toistuvasti: “What’s wrong?”1 Joka toiston välillä kuuluu nauhan 

kelausääni.  THX:n maailmassa henkisen tuen tarve kuitataan  OMM:lla,  eräänlaisella 

jumalhahmolla,  jolta  ihmiset  hakevat  johdatusta,  mutta  joka on todellisuudessa sarja 

nauhoja,  jotka toistavat  hallinnon hyväksymiä  sloganeita  ja tyhjiä  kysymyslauseita  - 

“could  you  be  more..  specific?”2 -  riippumatta  siitä,  mitä  johdatusta  etsivä  henkilö 

oikeasti sanoo.

THX:n  maailma  kuulostaa  pääasiassa  virtaviivaiselta  ja  kliiniseltä.  Kun  poliisit 

pahoinpitelevät  vankeudessa  olevaa  THX:ää,  toiminta  ei  näytä  eikä  kuulosta 

1”Mikä hätänä?”
2”Voisitko kertoa hieman.. tarkemmin?”



14

väkivallalta.  Sähköpaimenen  kaltaisesta  aseesta,  jota  poliisit  käyttävät,  ei  kuulu 

Hollywoodille tavanomaista iskun ääntä, vaan sähköinen purkaus, joka ei edes kuulosta 

voimakkaalta,  vaan  pehmeältä.  THX:n  reaktioista  päätellen  kyse  on  kuitenkin 

nimenomaan  väkivallasta,  ja  erityisen  traumatisoivasta  kokemuksesta.  Epäsuhta 

väkivallan  ja  äänen  välillä  vihjaa  siitä,  että  THX:n  maailmassa  kaikessa,  jopa 

poliisiväkivallassa, pyritään puhtoiseen ja kliiniseen vaikutelmaan.

Nauhoitettu  ja sähköisesti  toistettu,  usein sähköiseltä  kuulostavaksi  efektein käsitelty 

ääni,  kertoo  konnotatiivisen  kuuntelun  kautta  katsojalle  THX:n  maailman 

automatisoituneisuudesta  ja  epäinhimillisyydestä.  Elokuvan  yhteiskunta  on  läpeensä 

teknologisoitunut ja virtaviivaistettu,  ja kun suhteessa yksilön ja automatiikan välillä 

tapahtuu häiriö,  ongelma ratkaistaan automatiikan  eduksi eristämällä  tai  hävittämällä 

yksilö.

Denotatiivisten kuuntelumoodien kannalta on mielenkiintoista havaita,  että Murch on 

pyrkinyt  nimenomaan denotaation hämärtämiseen.  Tämä tulee voimakkaimmin  esille 

aivan elokuvan alussa, jolloin ääni-informaation tulva vaikuttaa päättymättömältä. On 

epäselvää, tuleeko ääni kuulokkeista vai kaiuttimista. Paikoin on myös epäselvää, mikä 

on jatkuvan puhevirran funktio.

Eräs  viesti  toistuu  elokuvan  alussa  monta  kertaa.  “For  more  enjoyment  and greater 

efficiency,  consumption  is  being  standardized.  We  are  sorry.”3 Viesti  katkaisee 

kerronnan, ja se tuntuu itse jostain selittämättömästä syystä katkeavan kesken lauseen ja 

jättävän epäselväksi, mistä viestin lähettäjä on pahoillaan. Katsojalle ei kerrota, miten 

standardisointi  lisää  tehokkuutta,  viihtyvyydestä  puhumattakaan,  tai  mitä  se  edes 

tarkoittaa.  Viesti  vaikuttaa  katsojan  kannalta  lähinnä  hämmentävältä  ja 

vieraannuttavalta nollainformaatiolta, mikä on ilmeisesti juuri viestin tarkoitus.

Säveltäjä  ja  äänimaisematutkija  Barry Truax (2001,  15-27)  on  huolissaan  akustisten 

ympäristöjen  muutoksen  pitkäaikaisista  vaikutuksista.  Hän  käyttää  termiä  “lo-fi” 

kuvaamaan  ääniympäristöjä,  joissa  signaalin  suhde  kohinaan  on  matala,  ja  jossa 

ylimääräinen häly haittaa kuuntelijan kykyä hahmottaa itsensä ja tilan suhdetta. Truax 

viittaa  raporttiin,  jonka  mukaan  yllättäviä  ja  häiritseviä  ääniä  voidaan  peittää 

toimistotiloissa esimerkiksi kohinalla, mutta muistuttaa, että kohinan itsensä käsittely ja 

3”Viihtyvyyden ja tehokkuuden lisäämiseksi kulutusta standardoidaan. Pahoittelemme.”
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suodattaminen on aivoja kuormittava  prosessi,  joka  voi  pitkällä  aikavälillä  aiheuttaa 

stressiä ja väsymystä. Kenties THX:n maailmassa häly on lääkkeiden ohella yksi keino 

turruttaa ja kontrolloida väestöä.

Kausaalisen suhteen hämärtäminen äänen ja kuvan välillä jatkuu läpi elokuvan. Paras 

esimerkki  tästä  ovat  poliisiandroidit,  jotka  puhuvat  aina  samalla  rauhallisella 

äänensävyllä riippumatta elokuvan tapahtumista, jopa THX:n kanssa kamppaillessaan. 

Androidien äänestä ei voi päätellä, että ne liikkuisivat ollenkaan.

Elokuvan lopussa on takaa-ajokohtaus, jossa THX ajaa autolla pakoon moottoripyörillä 

ajavia  poliiseja.  Ajoneuvot  käyttävät  suihkumoottoritekniikkaa,  joten  tavanomaiset 

moottoriäänet  eivät  olisi  soveltuneet  kohtaukseen. Autoa varten Murch on äänittänyt 

lentokoneen  suihkumoottoria,  mutta  moottoripyöriä  varten  tarvittiin  erilainen  ääni. 

Murch kertoo DVD:n bonusmateriaalissa kutsuneensa American Zoetropen naispuolisia 

työntekijöitä  studioon huutamaan niin  kovaa kuin kykenevät.  Suihkumoottoripyörien 

ääni  koostuu  tästä  säröytyneestä  huudosta.  Se  vetoaa  kinesteettiseen  kuunteluun  ja 

kertoo, että ajoneuvot kulkevat huimalla nopeudella, mutta sen diskanttivoittoinen sävy 

viestii myös konnotatiivisen kuuntelun kautta, että kyse on hyvin kevyistä ajoneuvoista.

3.2 Fantasiaelokuva: Pan's Labyrinth

Pan’s Labyrinth (El laberinto del fauno) on vuonna 2006 julkaistu fantasiaelokuvan ja 

historiallisen draaman elementtejä yhdistävä elokuva, jonka on ohjannut Guillermo del 

Toro.  Elokuvan  tapahtumat  sijoittuvat  Espanjan  sisällissodan  jälkimaininkeihin.  Se 

kertoo  nuoresta  tytöstä,  Ofeliasta,  joka matkustaa  äitinsä  kanssa kapinallisia  vastaan 

taistelevan  isäpuolensa  luo.  Vuorilla  hän  löytää  salaperäisen  labyrintin  ja  kohtaa 

taruolentoja,  kuten  faunin,  joka  antaa  hänelle  kolme  tehtävää.  Äänisuunnittelijana 

elokuvassa on toiminut  Martín  Hernández.  Elokuva on voittanut  äänityöstään  Goya-

palkinnon (paras ääni) ja Motion Picture Sound Editorsin Golden Reel -palkinnon (Best 

Sound Editing for Sound Effects and Foley in a Foreign Film), ja lisäksi se on ollut 

ehdolla Ariel-palkintoa sekä BAFTA-palkintoa varten.

Elokuvan  äänimaailma  on  hyvin  rikas  ja  yksityiskohtainen.  Hernández  on  antanut 

pienimmillekin  yksityiskohdille  arvoa  ja  poiminut  muutamia  hyvinkin  keskeiseen 
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asemaan. Äänimaailman rikkaus tulee toki parhaiten esiin fantasiakohtauksissa, mutta 

arkitodellisuuteen  sijoittuvissakaan  kohtauksissa  ei  olla  tyydytty  vain  ilmiselviin 

ratkaisuihin.

Ofelian  isäpuoli,  kapteeni  Vidal,  on  elokuvan  pääasiallinen  antagonisti.  Hän  on 

vastakappale taruolentojen maailmalle ja edustaa todellista, inhimillistä julmuutta, mutta 

fantasian  kontekstissa  hän  rinnastuu  samalla  myös  satujen  antagonisteihin  -  pahan 

äitipuolen sijaan hän on paha isäpuoli. Vidalille kapteenin virka ei merkitse ainoastaan 

kuuliaisuutta Francoa kohtaan. Hän on vallanhimoinen sadisti, joka nauttii asemastaan.

Tunnistettavin  Vidaliin  liittyvä  äänielementti  on  nahka.  Vidalin  nahkasaappaiden  ja 

etenkin  nahkahansikkaiden  miltei  liioitellunkin  korostunut  nitinä  vihjaa  fetisistisestä 

suhtautumisesta valtaan ja sen symboleihin. Sen poimiminen yksityiskohtana etualalle 

tekee siitä olennaisen osan Vidalin univormua ja kertoo, että valta-aseman korostaminen 

on hänelle keskeinen luonteenpiirre.

Ikiaikainen fauni esittäytyy kertomalla olevansa “vuori, metsä ja maa”. Tämä heijastuu 

faunin  liikkeitä  ja  toimintoja  säestävässä  rikkaassa  ääniraidassa.  Faunin  liikkuessa 

tämän  raajat  narisevat  puun  tavoin.  Tämä  herättää  mielikuvia  paitsi  yhteydestä 

luontoon,  myös  vanhuudesta.  Faunin  hengitystä  ja  puhetta  tehostavat  ja  rytmittävät 

erilaisten eläinten matalat  murahdukset.  Tämä muistuttaa,  että fauni edustaa väkevää 

luonnonvoimaa.

Kun Ofelia kohtaa elokuvan alussa kohtaa yhden faunin apulaisina toimivista keijuista, 

se  näyttäytyy  kookasta  heinäsirkkaa  muistuttavan  hyönteisen  muodossa.  Tässä 

vaiheessa  elokuvaa  katsojalle  ei  ole  vielä  paljastettu,  että  kyse  on  keijusta,  mutta 

ääniraita  sisältää  vihjeen  siitä,  että  kyse  ei  ole  aivan  tavallisesta  hyönteisestä.  Sen 

lentäessä pois se pitää ääntä, joka muistuttaa lähinnä linnun siipien räpytystä. Kun keijut 

lopulta näyttäytyvät todellisessa muodossaan, niiden ääntely on yhdistelmä hyönteisten 

ja lintujen ääniä. Äänet kertovat, että keijut, kuten faunikin, ovat kytköksissä luontoon 

ja eläinmaailmaan. Ääniraidalle on valikoitu nimenomaan pienten lintujen ääniä, mikä 

viittaa keijujen kokoon, mutta niiden kimakkuus yhdistettynä hyönteisten ääniin vihjaa 

myös keijujen leikkisästä luonteesta.
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Ofelian fantasiamaailmassa on myös pimeitä voimia. Ensimmäisessä tehtävässään tyttö 

kohtaa  valtavan  rupikonnan,  jonka  hänen  pitää  päihittää  huijaamalla  se  syömään 

taikakiviä.  Sammakon kurnutus muistuttaa lähinnä villisian murahtelua.  Myöhemmin 

Ofelia kohtaa “kalpean miehen” - pelottavan olennon, joka vartioi aarretta, jonka tytön 

on  määrä  noutaa.  Sisäänkäyntiä  kalpean  miehen  kammioon  säestää  pitkä,  karhea 

hengitys,  joka  viittaa  siihen,  että  sisällä  on  jotain  elävää  ja  uhkaavaa.  Seinillä  on 

maalauksia,  joissa  kalpea  mies  tappaa  lapsia.  Kun  Ofelia  katselee  maalauksia, 

ääniraidalla kuuluu hyvin vaimeaa ja etäistä vauvojen itkua.

Toisin kuin muut  taruolennot,  kalpea mies  ei  ole suoraan kytköksissä luontoon.  Sen 

äänet eivät  muistuta  eläinkunnan ääniä.  Sen ääntely koostuu pääasiassa karheasta tai 

vinkuvasta etäisen inhimillisestä hengityksestä. Sen liikkeistä kuuluu narahtelua, mutta 

se  ei  ole  puun  tai  minkään  muun  tunnistettavan  materiaalin  narahtelua,  vaan 

epämääräistä  ääntä,  joka tuo ajoittain  mieleen  kumin,  toisinaan taas  metallin.  Äänet 

erottavat  sen  kaikesta  muusta  elokuvan  aikana  kohdatusta.  Se  on  tunnistamaton, 

salaperäinen uhka, joka ei kuulu tähän maailmaan.

Elokuvan  ääniraita  sisältää  runsaasti  esimerkkejä  konnotatiiviseen  kuunteluun 

vetoavista  ratkaisuista.  Vidalin  univormun  äänet  herättävät  mielleyhtymiä  valtaan  ja 

fetisismiin, kun taas fantasiaolentojen äänet luovat mielikuvia paitsi niiden yhteydestä 

luontoon, myös niiden omista luonteenpiirteistä. Fauni on nariseva, puinen ja ikivanha, 

kun taas keijut ovat pieniä, leikkisiä ja ainakin verraten nuoria. Takkatuleen heitetyn 

alruunan  juuren  karmiva  huuto  muistuttaa  etäisesti  pienen  lapsen  itkua.  On 

merkillepantavaa,  että  ääniraita  vetoaa  konnotatiivisen  kuuntelun  kautta  myös 

empaattiseen kuunteluun. Narisevalla puulla sinänsä ei ole tunnetilaa, mutta elokuvan 

kontekstissa  se  kertoo  katsojalle,  että  fauni  tuntee  olonsa  vanhaksi.  Keijujen  vikinä 

puolestaan  kertoo niiden mielentilasta.  Labyrintissa  ne ovat  leikkisiä  olentoja,  mutta 

kalpean miehen herättyä kammiossaan ne ovat kiihtyneitä ja hätääntyneitä.

3.3 Kauhuelokuva: Manaaja

Manaaja (The Exorcist) on William Friedkinin ohjaama kauhuelokuva, joka julkaistiin 

vuonna  1973.  Se  kertoo  nuoresta  tytöstä,  Regan  MacCainistä,  joka  joutuu  demonin 

riivaamaksi,  ja  kahdesta  papista,  jotka  kutsutaan  manaamaan  henki  ulos.  Elokuvan 
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äänestä ovat vastanneet Robert Knudson ja Christopher Newman, ja sen äänitoteutus on 

palkittu  Oscarilla  (Best  Sound)  ja  kahdella  Golden  Reel  -palkinnolla  (Best  Sound 

Editing  -  Dialogue  ja  Best  Sound  Editing  -  Sound  Effects),  ja  lisäksi  se  on  ollut 

ehdokkaana  BAFTA-palkintoa  varten.  Katsomani  versio  oli  vuonna  2000 

teatterilevitykseen julkaistu “The Version You’ve Never Seen”. Kyseisen version äänen 

jälkityössä on ollut mukana myös äänisuunnittelija Steve Boeddeker.

Elokuvan  tapahtumat  alkavat  Pohjois-Irakissa.  Islamilainen  rukouskutsu  viestii 

katsojalle jo alkutekstien aikana, että tapahtumapaikkana on Lähi-Itä. Eräs varhaisista 

kohtauksista  tapahtuu  basaarissa,  ja  mielenkiintoisena  yksityiskohtana  vaikutelma 

basaarin  vilskeestä  luodaan  lähes  yksinomaan  äänellä.  Katsoja  kuulee  musiikkia, 

kilkatusta,  erilaisia  huutoja ja yleistä  hälyä,  mutta  pelkän kuvan varassa ilman ääntä 

katsottuna basaari vaikuttaa verraten rauhalliselta. Ainoa kuvassa näkyvä selkeä hälyn 

lähde ovat metallia takovat sepät.

Elokuvassa  on  käytetty  ambienssiääntä  tilan  määrittelyn  lisäksi  myös  tunnelman 

hienovaraiseen  tehostamiseen.  Kohtauksessa,  jossa  Regan  röntgenkuvataan,  kuuluu 

taustalla hyvin korostetusti ilmastoinnin kohina ja sairaalan laitteiden surina. Surina ei 

vaikuta pelkästään taustaääneltä. Se kuulostaa musiikilta, yhdeltä hyvin pitkänä soivalta 

säveleltä, joka ylläpitää jännitettä koko kohtauksen ajan.

Myöhemmin Isä Karras, pappi ja psykiatri, poistuu MacCainin asunnolta, ja katsojalle 

näytetään,  että etsivä tarkkailee asuntoa. Tämän siirtymän aikana ääniraidalta kuuluu 

junan  pillin  vihellystä.  Ääni  vaikuttaa  aavemaiselta  ja  liioitellun  voimakkaalta. 

Kohtauksella  itsellään  on  tarinan  kannalta  vain  vähäistä  merkitystä.  Oletan,  että 

ratkaisulla on pyritty tukemaan jännitteen säilymistä läpi elokuvan myös kohtauksissa, 

joilla on draamallisesti vain vähäistä painoarvoa.

Eräs toistuva elementti on se, että Reganin ja äidin kauhunhetkiä kuvaavat kohtaukset 

päättyvät  kesken  tapahtumien  leikkauksella  Isä  Karrasia  seuraaviin  kohtauksiin. 

Edellisen  kohtauksen  huuto  ja  meteli  jatkuu  leikkauksen  jälkeen  vaimeana  joitakin 

sekunteja. Kenties tällä viitataan siihen, että ahdinko MacNeilin asunnossa on tauotonta, 

sekä Isä Karrasin tulevaan osaan manauksessa.
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Tehokkain äänielementti elokuvassa on riivatun Reganin ääni. Hänen äänensä koostuu 

rahisevasta  hengityksestä,  eri  näyttelijän  kanssa  jälkiäänitetyistä  vuorosanoista  ja 

erilaisista  karjahduksista  ja  eläinten  äänistä.  Epäinhimillisen  vaikutelman 

saavuttamiseksi  on  käytetty  erilaisia  keinoja,  kuten  ääninauhan  hidastamista  ja 

nopeuttamista, takaperin soitettuja vuorosanoja ja päällekkäin kerrostettuja, keskenään 

kakofonisia ääniraitoja.

Eläinten  äänet  vetoavat  konnotatiiviseen  kuunteluun,  mutta  eri  tavalla  kuin  Pan’s 

Labyrinthissa. Del Toron elokuvassa luonto ja fantasiamaailma edustavat vastavoimaa 

inhimilliselle  julmuudelle.  Manaajassa  vastakkainasettelu  on  päinvastainen.  Itse 

manaaja, Isä Merrin, arvelee, että demoni pyrkii teoillaan saamaan ihmiset tuntemaan 

itsensä  “eläimellisiksi  ja  rumiksi”,  Jumalalle  arvottomiksi.  Friedkinin  elokuvassa 

eläimellisyys on irvokasta ja vulgaaria, ja eläimellinen olento on ihmisen alapuolella, 

ihmistä kauempana Jumalasta ja Jumalan rakkaudesta.

Ääniraidalla  on hyödynnetty refleksiivistä  kuuntelua jokseenkin säästeliäästi.  Selkein 

esimerkki  löytyy  elokuvan  puolestavälistä.  Kohtauksen  aikana  näemme  hämäriä  ja 

välähdyksenomaisia vilahduksia demonista. Näitä välähdyksiä säestävät äänitehosteet, 

joita  yksi  on  erityisen  kovaääninen,  pistemäinen  ja  hätkähdyttävä.  Toisin  kuin 

kauhuelokuvissa  usein,  nämä  äänet  ja  välähdykset  eivät  säikäytä  elokuvan 

henkilöhahmoja. Hahmot eivät näe tai kuule niitä, ainoastaan katsoja.

Kaksi  elokuvan  alusta  löytyvää  äänielementtiä  voidaan  mainita  ilmiselvinä 

esimerkkeinä  semanttiseen  kuunteluun  vetoavista  äänisuunnitteluratkaisuista.  Aivan 

aluksi  katsoja  viedään  Lähi-Itään  rukousmusiikilla,  ja  tämän  jälkeen  hänet  tuodaan 

sieltä pois siirtymällä, jonka aikana ääniraidalta kuuluu lentokoneen ääntä. Kuvassa ei 

näy lentokonetta, eikä sellainen myös liity tarinaan millään tavalla. Lentokoneen ääni on 

yksinkertaisesti symboli, jonka tehtävä on merkitä siirtymistä mantereelta toiselle.
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4 VIDEOPELIEN ÄÄNIKERRONTA JA TRANSDIEGEESI

Äänellä on eri viihteen ja kulttuurin muodoissa eri rooleja. Elokuvissa se luo mielikuvia 

tapahtumista  ja  värittää  tapahtumapaikkoja.  Teatteriesityksissä  se  saattaa  luoda 

ympäristöjä  lähes  yksinään,  ja  äänen  (sekä  valon)  avulla  voidaan  siirtyä 

tapahtumapaikasta  toiseen  vaihtamatta  lavasteita.  Kuunnelmassa  puolestaan  kaikki 

kerronta on äänen varassa. Yhden median tutkiminen antaa vain kapean käsityksen siitä, 

mitä äänellä voidaan ilmaista.

Tutkimukseni  painopiste  oli  aluksi  elokuvissa.  Halusin  elokuvatutkimuksen  jälkeen 

laajentaa  analyysiä  johonkin  toiseen  mediaan  ja  tarkastella,  millä  tavalla  tutkimani 

käsitteet ovat relevantteja elokuvaäänen ulkopuolella. 

Videopelejä  pidetään  yhä  suuremmassa  määrin  taidemuotona.  Smithsonian-instituutti 

järjesti  vuonna  2012  “The  Art  of  Video  Games”  -näyttelyn,  jossa  esiteltiin  pelien 

historiaa  40  vuoden  ajalta.  Samaan  aikaan  pelisuunnittelijat  tekevät  pelejä  yhä 

useammin  taiteellisen  kunnianhimon  ajamina,  kuten  tunnetun  Braid-pelin  kehittäjä 

Jonathan Blow. Dokumenttielokuvassa Indie Game: The Movie (2012) hän kertoo jopa 

masentuvansa myönteisistä arvosteluista, jos nämä eivät käsittele pelin “sisältöä” vaan 

pelkästään pelattavuutta ja pelimekaniikkoja, joita hän pitää pinnallisina seikkoina.

Videopelit  ovat  interaktiivinen  ja  immersiivinen  media.  Ei  riitä,  että  äänitoteutus 

kuulostaa  hyvältä  ja aikaansaa  haluttuja  tunnelmia  ja  tunnetiloja,  vaan sen on myös 

välitettävä  pelaajalle  riittävästi  tietoa pelitilanteesta.  Lisäksi  äänen suhde kokijaan ja 

pelimaailman todellisuuteen ei ole aivan yhtä yksinkertainen kuin vaikkapa elokuvissa. 

Peliäänisuunnittelua  tutkiessa  on  aiheellista  pohtia  äänen  suhdetta  pelaajaan  ja 

pelihahmoihin.

Peliäänisuunnittelusta puhuttaessa käytetään usein kerronnan teoriasta lainattuja termejä 

diegeettinen,  eli tarinatodellisuudessa tapahtuva,  ja  ei-diegeettinen,  tarinatodellisuuden 

ulkopuolella tapahtuva. Termien soveltaminen peleihin ei kuitenkaan ole ongelmatonta. 

Hahmon  lausumaa  toteamusta  voidaan  pitää  diegeettisenä  äänenä,  mutta  mikäli 

toteamus  ei  ole  osoitettu  toiselle  pelihahmolle  vaan  pelaajalle,  on  asia 

monimutkaisempi. Musiikkia voidaan puolestaan pitää ei-diegeettisenä äänenä, mutta se 
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saattaa  myös  vaikuttaa  pelihahmojen  toimintaan  pelaajan  kautta  esimerkiksi 

varoittamalla pelaajaa tulevasta vaarasta. (Jørgensen 2010, 79.)

Jørgensen  (2010,  79)  esittää,  että  koska  nykyaikaiset  videopelit  muistuttavat 

pintapuolisesti elokuvia, niiden äänten jaottelu diegeettiseen ja ei-diegeettiseen tuntuu 

houkuttelevalta.  Nämä  konseptit  on  kuitenkin  kehitetty  perinteistä  mediaa  silmällä 

pitäen, ja niiden suora soveltaminen peleihin on hänen mielestään harhaanjohtavaa, sillä 

vanha jaottelu ei ota huomioon interaktiivisuutta ja immersioita. Hän soveltaa peliääniin 

kolmatta luokkaa, jota hän nimittää transdiegeettiseksi ääneksi. 

Transdiegeettisen  äänen  kategoria  käsittää  perinteisen  diegeesijaottelun  ulkopuolella 

olevat  äänet,  jotka  antavat  pelaajalle  informaatiota  pelitilanteesta.  Tämä  kategoria 

voidaan  edelleen  jakaa  sisäisesti ja  ulkoisesti transdiegeettiseksi  ääneksi.  Sisäisesti 

transdiegeettisellä  äänellä  on tunnistettava  lähde  pelin  todellisuudessa,  kuten hahmo, 

joka kommentoi pelitilannetta suoraan pelaajalle. Ulkoisesti transdiegeettisellä äänellä 

puolestaan  ei  ole  lähdettä  pelimaailmassa.  Tähän  kategoriaan  voidaan  luokitella 

pelitilanteesta  informaatiota  tarjoava  musiikki,  kuten  myös  äänimerkit  ja  jopa  puhe, 

mikäli sitä ei voida yhdistää mihinkään tiettyyn lähteeseen. (Jørgensen 2010, 85.)

Sisäisesti  transdiegeettinen  monologi  on  merkittävässä  roolissa  point  and  click 

-seikkailupeleissä, joissa eri esineiden välisten vuorovaikutusten etsiminen ja kokeilu on 

keskeinen  pelimekaniikka.  The  Digin  (1995)  päähenkilö  tutkii  autiota  planeettaa  ja 

viettää suuren osan pelistä yksin. Hän kommentoi havaintojaan pelimaailmasta, mutta 

hänen havaintojaan  ei  kuule kukaan muu kuin pelaaja.  Kun pelaaja  kokeilee  väärää 

ratkaisua ongelmaan, pelihahmo kertoo pelaajalle, että ”that won't accomplish anything”
4.

Vaikka  päähenkilö  olisikin  muiden  hahmojen  seurassa,  point  and  click 

-seikkailupeleissä  muut  hahmot  eivät  tavallisesti  reagoi  pelaajan  hahmon 

kommentteihin millään tavalla. Voimme siis olettaa, että muut hahmot eivät edes kuule 

näitä  kommentteja,  ainoastaan  pelaaja.  Mikäli  ei-pelaajahahmot  poikkeuksellisesti 

reagoivatkin pelaajahahmon kommentteihin, on kyse tavallisesti lajityypin konventioilla 

leikittelevästä huumorista.  Grim Fandangon (1998) protagonisti kommentoi pelaajalle 

4”Ei siitä olisi mitään hyötyä.”
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erästä  hahmoa  kertomalla,  että  ”it's  my  boss's  secretary,  Eva”5.  Eva  vastaa  tähän 

toteamalla  ivallisesti,  että  ”it's  my  boss's  whipping boy,  Manny”6.  Eva  ei  ihmettele, 

miksi  Manny puhuu ”itsekseen”,  mikä  implikoi,  että  myös  hänen  kommenttinsa  on 

tarkoitettu pelaajan kuultavaksi.

Jørgensen  (2010,  92-93)  toteaa,  että  diegeesijaottelu  ei  riitä  kuvailemaan  äänen 

integraatiota pelimaailmaan tai äänten informatiivisia funktioita pelaajan kannalta. Hän 

esittää  myös  diegeesin  käsitteestä  täysin  irrallisen  rajapintajaottelumallin.  Jørgensen 

erittelee viisi pelaajan ja pelin välille asettuvaa rajapintaa.

Metaforisen  rajapinnan äänillä  ei  ole  ilmeistä  lähdettä  pelimaailmassa,  eikä  niillä 

myöskään  ole  yksiselitteistä  yhteyttä  pelin  tapahtumiin.  Taustamusiikki  asettuu 

metaforiselle  rajapinnalle,  vaikka  se  saattaakin  tarjota  pelaajalle  myös  informaatiota 

pelimaailmasta.  Päällysrajapinnan ja  integroidun rajapinnan  äänillä ei myöskään ole 

lähdettä  pelimaailmassa,  mutta  niillä  on  kuitenkin  selkeä  yhteys  pelin  toimintoihin. 

Päällysrajapinnan  äänet  liittyvät  valikkoihin,  inventaarioruutuihin  ja  muihin  pelin 

todellisuudesta  irrallisiin  käyttöliittymäelementteihin,  kun taas integroidun rajapinnan 

äänet ovat pelimaailman tapahtumista kertovia äänimerkkejä. (Jørgensen 2010, 92-93.) 

Super Mario Brosissa (1985) kuultava kahden sävelen merkkiääni, joka kertoo Marion 

poimineen kolikon, on esimerkki integroidun rajapinnan äänestä.

5”Tuossa on pomoni sihteeri, Eva.”
6”Tuossa on pomoni syntipukki, Manny.”

KUVA 2. Jørgenseniä (2010, 92-93) mukaileva kaavio, joka havainnollistaa diegeesi- ja 

rajapintajaotteluja sekä näiden suhdetta.

file:///C:/Users/Jori/Documents/My%20Dropbox/diegeesi_rajapinnat_taulukko.png
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Korostetun ja ikonisen rajapinnan äänillä on ilmeinen lähde pelimaailmassa. Korostetun 

rajapinnan äänet eivät kuitenkaan ole luonnollinen osa pelin todellisuutta, vaan ne ovat 

selvästi tarkoitettu pelaajan kuultaviksi. Ikonisen rajapinnan äänet puolestaan kuuluvat 

saumattomasti pelin todellisuuteen. Räjähdykset ja miekkojen kalahdukset kuten myös 

hahmojen  keskinäinen,  luonteva  dialogi  kuuluvat  ikoniselle  rajapinnalle.  (Jørgensen 

2010, 93.)  The Digin ja  Grim Fandangon hahmojen pelaajalle osoittamat kommentit 

ovat esimerkkejä korostetulle rajapinnalle sijoittuvista elementeistä.

Kuuntelumooditeoria  tarjoaa  äänisuunnittelijalle  tietoa  siitä,  millä  tavoin  äänellä  voi 

vaikuttaa pelaajaan. Jørgensenin malli puolestaan kertoo, mille fiktiivisen todellisuuden 

tasolle  äänet  sijoittuvat.  Näiden  mallien  lisäksi  peliääntä  voidaan  luokitella  myös 

funktion mukaan. Tutkija Axel Stockburgerin (2003, 1) mukaan peliäänen tehtävä on 

”välittää tietoa ja antaa palautetta, asettaa tunnelma, rytmi ja tahti, ja edistää kerrontaa”. 

Stockburgerin havainnosta voimme suoraan johtaa kolme pääluokkaa, joita itse nimitän 

mekaaniseksi, tunnelmalliseksi ja kerronnalliseksi. Mekaaniset äänet kertovat pelaajalle 

pelin  tilanteesta,  tunnelmalliset  äänet  rakentavat  pelin  ilmapiiriä  ja  edesauttavat 

immersiota, kun taas kerronnalliset äänet edistävät pelin tarinaa.

On  huomattava,  että  äänet  eivät  tavallisesti  palvele  vain  yhtä  funktiota.  Batman:  

Arkham Cityn (2011) alussa vankilaan joutuvan Bruce Waynen pitää pelastaa toinen 

vanki muiden vihamielisten vankien hyökkäykseltä.  Kohtauksen aikana vanki pyytää 

hädissään  Wayneltä  apua.  Avunpyynnöt  muistuttavat  pelaajaa  hänen  seuraavasta 

tavoitteestaan.  Osana  äänimaailmaa  ne  rakentavat  vaaran  vaikutelmaa  ja  lohdutonta 

tunnelmaa. Ne kertovat myös kerronnallisesta käänteestä. Maassa makaava ja Wayneltä 

apua aneleva hahmo on vasta hetki sitten todennut Waynelle ylimielisesti, että ”Do you 

think I'm taking advice from some guy who's never been in a fight?”.7 

Videopelin  äänimaailma  ei  ole  deterministinen,  mutta  sen  pitää  olla  toimiva  ja 

tasapainoinen.  Onnistunut  äänitoteutus  on  äänellinen  ekosysteemi,  jossa  jokaisella 

äänellä on merkitys ja kaikki äänet ovat tasapainossa toistensa kanssa. Sen pitää paitsi 

luoda tunnelmaa ja värittää ympäristöä, myös tarjota pelaajalle reaaliaikaista ja kattavaa 

tietoa pelitilanteesta.

7”Luuletko, että kuuntelen neuvoja keltään joka ei ole koskaan ollut tappelussa?”
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Peliäänitutkija  Mark  Nicolas  Grimshaw'n  (2007,  4-5)  mukaan  first  person  shooter 

-pelien  eli  ensimmäisen  persoonan  ampumapelien  äänimaailma  on  virtuaalinen 

akustinen ekologia.  Pelaaja ei ole staattinen, pelin tapahtumista etäällä oleva kamera, 

joka tarkastelee maailmaa kiinteistä kamerapisteistä tai katselukulmasta, kuten vaikka 

perinteisissä  tasohyppelypeleissä,  joissa  pelaaja  saa  reaaliaikaista  visuaalista 

informaatiota joka suunnasta pelaajan ympäriltä.

Kolmiuloitteisessa ammuntapelissä pelaaja on äänen havaitsemisen kannalta yhtä kuin 

pelihahmo (Grimshaw 2007, 236-237). Hän näkee vain yhteen suuntaan kerralla, joten 

mikäli pelaaja haluaa tosiaikaista tietoa ympäristöstä, hän joutuu turvautumaan kuuloon. 

Hän  myös  kuulee  äänet  suhteessa  hahmon  sijaintiin  ja  kykenee  hyödyntämään 

stereokuuloa vihollisten ja muiden kohteiden paikantamisessa.

Pelin  tarjoaman  akustisen  informaation  merkitys  ei  ole  välttämättä  ensikuulemalta 

ilmeistä.  Olennon  karjahduksen  kuultuaan  pelaaja  toki  ymmärtää  hahmon  olevan 

vaarassa, mutta hän ei pelin alussa vielä tunnista, minkälainen vihollinen on kyseessä. 

Pelin  edetessä pelaaja oppii  tunnistamaan eri  vihollisten  ääniä ja valitsemaan äänten 

perusteella sopivia aseita ja taktiikoita. 

Äänimaisematutkimuksessa  tunnetaan  äänimaisemakompetenssin  käsite,  jolla 

tarkoitetaan  kykyä  tulkita  ääniympäristöä  ja  arvioida  äänten  merkityksiä. 

Äänimaisemakompetenssi kehittyy luontaisesti, mutta sitä voidaan kehittää myös mm. 

kuuntelukävelyiden avulla.  (Truax 2001, 57-58, 79.)  Pelin  aikana pelaajalle  kehittyy 

äänimaisemakompetenssi  virtuaalimaailmassa.  Hän  joutuu  soveltamaan  ja 

harjaannuttamaan kuuntelutaitojaan pärjätäkseen taistelussa,  välttääkseen ylivoimaisia 

vaaroja ja paikantaakseen resursseja ja päämääriä. Pelin loppuun mennessä pelaajalle on 

kehittynyt  ymmärrys  pelin  äänimaisemasta  ja  hän  on  oppinut  luomaan  merkityksiä 

siihen kuuluville yksittäisille äänille.

Tutkimistani  peleistä  ainoastaan  BioShock on  tarkan  määritelmän  mukainen 

ensimmäisen  persoonan  ampumapeli.  Dead  Space on  third  person  shooter eli 

kolmannen  persoonan  ampumapeli,  jossa  kamera  ei  ole  pelaajahahmon  pään  sisällä 

vaan hahmon takana. Tästä huolimatta Grimshaw'n havainnot ensimmäisen persoonan 

ampumapeleistä  pätevät  myös  Dead  Spaceen.  Vaikka  havaintopiste  on  pelihahmon 

ulkopuolella, se on kuitenkin aina suhteessa pelaajan sijaintiin.
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4.1 Dead Space: Kauhua avaruudessa ja tyhjiö lo-fi-äänimaisemana

Dead Space on Electronic Artsin julkaisema kauhu- ja tieteisteemainen ammuntapeli, 

joka on julkaistu vuonna 2008. Pelin äänityö  on voittanut  Game Developers Choice 

Awardin, ja lisäksi pelin musiikille on myönnetty BAFTA Games Award (Best Original 

Score). Äänityön ohjaajana on toiminut Don Veca, joka oli myös toinen pelin musiikin 

tuottajista.  Pelaajan  hahmo  on  teknikko  nimeltä  Isaac  Clarke,  joka  yrittää  selvitä 

hengissä pois vihamielisten olentojen täyttämältä avaruusalukselta, USG Ishimuralta.

Pelin käyttöliittymä on osittain ikonisella rajapinnalla. Isaacin puvussa oleva ns. RIG-

resurssinhallintajärjestelmä  sisältää  hologrammiprojektorin,  jota  käytetään  paitsi 

videoviestintään,  myös  inventaarion  hallintaan,  kartan  tarkasteluun  ja  muihin 

käyttöliittymätoimintoihin. On siis ilmeistä, että näihin toimintoihin liittyvät vasteäänet 

ovat  myös  RIGin  ominaisuuksia,  ja  tarinan  maailmassa  olemassaolevia  ikonisen 

rajapinnan  ääniä.  Selkeästi  korostetulle  rajapinnalle  sijoittuvat  lähinnä  tietyt, 

reaalimaailman  logiikkaan  sopimattomat  elementit,  kuten  pelin  alussa  tulevat 

opastusviestit, ja niihin liittyvät äänet.

Vaikka aluksen tietokonejärjestelmä toimii, itse alus on lähellä hajoamispistettä. Lisäksi 

alus  on  täynnä  partioivia  hirviöitä.  Erilaiset  uhkaavat  narahdukset  ja  kolahdukset 

kaikuvat käytävillä ja sävyttävät äänimaailmaa, ja vihjaavat konnotatiivisen kuuntelun 

kautta, että alus on täynnä erilaisia vaaroja, sekä vihamielisiä olentoja että virheellisesti 

toimivia  aluksen  järjestelmiä.  Jokainen  erottuva  ääni  herättää  myös  kausaalisen 

kuuntelun.  Kuuntelija  ei  kuitenkaan  kykene  päättelemään  äänen  lähdettä,  ja  tästä 

koituva epävarmuus ruokkii jännittynyttä tunnelmaa.

Pelin  lopun  lähestyessä  inhimillisistä  elementeistä  tulee  merkittävä  osa  pelin 

taustaääniraitaa. Erilaiset kuiskaukset, laulut ja muut ihmisäänet vahvistavat painostavaa 

tunnelmaa ja kuvaavat pelihahmon tunnetiloja, mutta on myös mahdollista, että hahmo 

itse  kuulee  kyseisiä  ääniä.  Pelimaailmassa  vaikuttaa  jokin  voima,  joka  saa  aikaan 

hallusinaatioita  ja  mielenhäiriöitä,  ja  peli  vihjaa toistuvasti,  että  sama voima saattaa 

vaikuttaa  myös  pelihahmoon.  Taustaäänet  saattavat  olla  osa  hallusinaatiota.  Lisäksi 

äänet  tulevat  usein  jostakin  tietystä  suunnasta,  mikä  vihjaa,  että  pelihahmo  itse 

kuvittelee äänten lähteen olevan jossain lähettyvillä.
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Musiikki vahvistaa tunnelmaa,  mutta  sillä on pelissä myös  transdiegeettinen funktio. 

Jørgensenin esimerkin (2010, 79) mukaisesti tiivistyvä ja voimistuva musiikki varoittaa 

pelaajaa tulevasta uhasta. Toisaalta sen tarkoitus on myös kuvastaa Isaacin pelkotiloja, 

ja  ajoittain  varoitukset  osoittautuvat  tarpeettomiksi.  Musiikki  tarjoaa  siis  pelaajalle 

informaatiota pelimaailmasta,  mutta pelaajan on muistettava,  että informaation ei ole 

tarkoitus olla aina luotettavaa.

Pelihahmon  viholliset,  nekromorfit,  ovat  lähes  kaikki  infektion  henkiinherättämiä  ja 

vääristämiä  ruumiita,  aluksen  entistä  miehistöä.  Niissä  on  jäljellä  ihmisenkaltaisia 

piirteitä. Jopa niillä, jotka eivät ole säilyttäneet kädellisen neliraajaista rakennetta, on 

tavallisesti jokin tunnistettava ihmisenkaltainen piirre, yleensä osa kasvoista.

Äänet  eivät  ole  kauhistuttavia  vain  siksi,  että  ne  ovat  vääristyneitä,  vaan siksi,  että 

niiden  inhimillinen  alkuperä  on  edelleen  helposti  tunnistettavissa  -  esimerkkinä 

itsemurhaiskuja tekevien olentojien käkätys, nopeasti juoksevien vihollisten murahtelu, 

ja seinässä kiinni olevien hirviöiden tauoton kauhun ja tuskan sekainen huuto.

Vihollistyyppien  erilaiset  äänet  antavat  pelaajalle  mahdollisuuden  käyttää 

äänimaisemakompetenssiaan taktisen edun saavuttamiseksi. Jotkut viholliset ääntelevät 

KUVA  3.  Kuvaruutukaappaus  Dead  Spacestä.  Gamesradar.com,  ladattu  8.4.2013. 

http://www.gamesradar.com/dead-space/slideshow/#screenshot/187609 

http://www.gamesradar.com/dead-space/slideshow/#screenshot/187609
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itsekseen,  joten  ne  voi  tunnistaa  jo  nurkan  tai  oven  takaa  ennen  näköhavaintoa  tai 

taistelun  alkua.  Tietyt  aseet  ja  aseiden  eri  toiminnot  ovat  tehokkaampia  tiettyjä 

vihollistyyppejä  vastaan,  ja  joitakin  vihollisia  vastaan  taisteleminen  vaatii  erityisiä 

taktiikoita.  Itsemurhapommittajia  ei  kannata päästää lähelle,  sillä  ne saattavat  tappaa 

pelihahmon yhdellä iskulla. Kyseisten olentojen äänen kuullessaan pelaaja ymmärtää, 

että niiden paikantaminen ja neutralisointi on ensisijaisen tärkeää.

Pelin aseet ovat mielikuvituksellisia energia-aseita. Tästä huolimatta suurin osa niistä 

vastaa toiminnaltaan jotakin muista ampumapeleistä tuttua perinteistä asetta. Ishimura ei 

ole asevoimien alus, vaan kaivostoiminta-alus, joten lähes kaikki tarjolla olevat aseet 

ovat  hätätilanteessa  nopeasti  taistelukäyttöön  muokattuja  louhintatyökaluja.  Kaikki 

nämä  seikat  on  otettu  huomioon  äänisuunnittelussa.  Aseiden  äänet  aiheuttavat 

mielleyhtymän  tulevaisuuden  teknologiaan,  herättävät  pelaajan  odottaman  voiman 

tunteen, ja kuulostavat samalla uskottavasti siltä, että ne ovat pohjimmiltaan työkaluja.

Ensimmäinen  pelihahmon  saama  ase,  plasmaleikkuri,  on  hyvä  esimerkki.  Se  vastaa 

toiminnaltaan  pistoolia,  joka  on  tavanomainen  aloitusase  ampumapeleissä.  Aseesta 

kuuluva lyhyt  laukausääni muistuttaa pistoolin ääntä. Laukauksessa on lisäksi korkea 

ylä-ääni. Tämä kuulostaa sähköiseltä, mikä muistuttaa aseen olevan energia-ase. Ylä-

ääni muistuttaa myös etäisesti naulapyssyn ääntä.

Isaacilla  on  myös  magneettisaappaat,  joita  käytetään  paitsi  painottomissa  tiloissa 

kävelyyn,  myös  aseena  lattialla  olevia  vihollisia  vastaan.  Tallomisen  aikaansaamien 

vahinkojen  perusteella  voimme  olettaa,  että  Isaac  käyttää  tallomiseen  omien 

lihasvoimiensa lisäksi myös saappaiden magneettiominaisuuksia. Aika ajoin Isaacin on 

myös tallottava kohtaamiaan ihmisruumiita kappaleiksi, sillä yksi nekromorfityypeistä 

muuttaa  kohtaamansa  ehjät  ihmisruumiit  eläviksi  nekromorfeiksi.  Saappaan  iskusta 

maahan kuuluu kova,  kinesteettiseen  kuunteluun vetoava ääni,  joka viestii  pelaajalle 

suuresta  käytetystä  voimasta.  Tallomista  säestää  myös  Isaacin  ähinä,  joka  voimasta 

kertomisen  lisäksi  vihjaa  myös  Isaacin  raivosta  ja  epätoivosta  painajaismaisessa 

tilanteessa.

Osa pelistä sijoittuu tyhjiöön. Isaacin pitää suorittaa tehtäviä aluksen ulkoseinällä,  ja 

hapettomia  tiloja  löytyy  myös  aluksen  sisältä.  Tyhjiöosioiden  äänimaailma  on 

suunniteltu huolellisesti. Vaikka tiloissa ei ole ilmaa, jota pitkin ääni voisi kulkea, niissä 
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on  kuitenkin  muita  välittäjäaineita,  ja  Isaacin  hengityksen  ja  sydämenlyöntien  sekä 

käyttöliittymän  äänten  lisäksi  pelaaja  kuulee  myös  lattiaa,  kattoja  ja  seiniä  pitkin 

kulkeutuvia  ääniä.  Kuultavat  äänet  ovat  pääasiassa  aluksen  rungon  värähtelyitä  ja 

erilaisia tärähdyksiä, ja välittäjäaineen ominaisuuksien vuoksi niistä puuttuvat korkeat 

äänet kokonaan. Pelkistetty äänimaailma tekee äänen fyysisyyden selkeäksi, ja jokainen 

kehon ulkopuolelta kuuluva ääni on kinesteettinen kokemus.

Tyhjiö  on  äärimmäinen  lo-fi-ääniympäristö.  Vaikka  tyhjiö  onkin  tietyssä  mielessä 

täydellinen vastakohta tiloille, jotka tavanomaisesti mielletään lo-fi-ääniympäristöiksi, 

kuten kaupunkien hälyisät keskustat, vastaa se kuitenkin lo-fi-ympäristön määritelmää. 

Se on tila, jossa akustinen yhteys ympäristöön on lähes kokonaan poissa (Truax 2001, 

23).

Altistus  tavanomaisille  lo-fi-ympäristöille  on  stressaavaa  ja  väsyttävää,  sillä  aivot 

joutuvat käsittelemään ja suodattamaan suuria määriä informaatiota (Truax 2001, 23-

27).  Dead Spacen tyhjiöt  ovat  painostavia  kokemuksia  täysin  päinvastaisesta  syystä. 

Pelaajan selviytyminen riippuu ympäristön hahmottamisesta, ja akustisen informaation 

puuttumisen vuoksi pelaaja joutuu kompensoimaan kuuloaan näöllä. Toisin kuin kuulo, 

näkö ei vastaanota informaatiota joka suunnasta, joten ympäristön hahmottaminen näön 

kautta on aktiivinen prosessi.

4.2 BioShock: Taustaääni steampunk-miljöön määrittelijänä

BioShock on 2K Gamesin julkaisema ja 2K Bostonin kehittämä ensimmäisen persoonan 

kolmiulotteinen  ampumapeli.  Pelaajan  hahmo  on  mies  nimeltä  Jack,  joka  päätyy 

merenalaiseen kaupunkiin, Raptureen, jonka yhteiskuntajärjestys on täysin romahtanut 

ja  jonka  väestö  koostuu  pääasiassa  vihamielisistä,  mielisairaista  mutanteista.  Peli 

julkaistiin  vuonna 2007. Sen äänityön ohjaajana työskenteli  Emily Ridgway,  ja pelin 

äänet on palkittu Game Developer’s Choice Awardilla (“Best Audio”) sekä IGN:n Best 

of 2007 -palkinnolla (“Best Use of Sound”).

BioShockin miljöötä voidaan kuvailla termillä  steampunk. Steampunkille ominaista on 

anakronismi.  Siinä  sovelletaan  vanhentunutta  teknologiaa  mielikuvituksellisilla, 

tieteisfiktion  omaisilla  tavoilla.  Pelissä  anakronismi  on  perusteltua,  sillä  se  sijoittuu 
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1950-luvulla  perustettuun,  muun  maailman  kehityksestä  syrjässä  olevaan  yhteisöön, 

jossa ajan teknologian pohjalta on tehty lyhyessä aikavälissä suuria innovaatioita.

Kuten  Dead  Spacessa,  myös  BioShockissa  taustatarina  avautuu  pelaajan  löytämien 

äänitettyjen viestien kautta. Käsikirjoittajat ovat luoneet Rapturelle yksityiskohtaisen ja 

uskottavan historian kaupungin perustamishetkestä  pelin tapahtumiin asti.  Kaupungin 

vaiheet  ja  sen  perustajan  filosofia  heijastuvat  pelin  aikana  kaikkialla,  joten  lyhyt 

läpileikkaus kaupungin historiaan on tarpeen pelin estetiikan arvioinnin pohjustukseksi.

Rapturen perustaja ja ideologinen johtaja on liikemies Andrew Ryan. Ryanin esikuva 

tosimaailmassa on kiistanalainen filosofi  Ayn Rand, ja Ryanin visio on hyvin lähellä 

Randin  objektivistista  filosofiaa.  Ryanin  mielestä  olemassaolevat  yhteiskunnat 

kahlitsevat yksilöä liikaa eivätkä salli  tämän nauttivan oman työnsä hedelmistä.  Hän 

perusti  omien  ihanteidensa  mukaisen  kaupungin  olemassaolevien  valtioiden 

tavoittamattomiin meren pohjalle.

Raptureen muuttaneet ihmiset olivat kyvykkäitä yksilöitä. Väestö koostui taiteilijoista, 

tutkijoista,  liikemiehistä  ja  erilaisista  menestyjätyypeistä.  Kaikki  tavoittelivat 

Rapturessa vapautta, jota he eivät pitäneet muualla mahdollisena, mutta kaikkien ei ollut 

KUVA  4.  Kaupungin  visuaalista  ilmettä  havainnollistava  kuvaruutukaapaus 

BioShockista.  Gamesradar.com,  ladattu  8.4.2013. 

http://www.gamesradar.com/bioshock/slideshow/#screenshot/215819 

http://www.gamesradar.com/bioshock/slideshow/#screenshot/215819
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mahdollista  loistaa.  “They  come  to  Rapture  thinking  they're  gonna  be  captains  of 

industry”,  toteaa keinottelija  Frank Fontaine äänipäiväkirjassaan, “but they all  forget 

that  somebody's  gotta  scrub  the  toilets.”8 Puhtaan  libertaristisessa  yhteiskunnassa 

mikään  ei  ollut  ilmaista  ja  mikään  ei  säädellyt  yritysten  toimintaa,  joten  uuden 

alaluokan elämä oli kurjaa.

Alaluokan  tarpeisiin  vastatakseen  ja  omaa  agendaansa  edistääkseen  Fontaine  perusti 

köyhäinkoteja. Tämän lisäksi hän alkoi organisoida salakuljetusliigaa. Salakuljetetuille 

tuotteille  oli  kysyntää,  sillä  eristäytyneessä  kaupungissa oli  pulaa  monista  tuotteista, 

joita  sai  vain  pinnalta.  Tämän  lisäksi  Fontainen  yritys  markkinoi  plasmideja, 

käyttäjilleen yli-inhimillisiä kykyjä tarjoavia seerumeita, joista oli tullut merkittävä osa 

Rapturen elämäntyyliä.

Ryan  oli  huolestunut  Fontainen  vaikutusvallasta.  Lisäksi  hän  piti  salakuljetusta 

merkittävänä  uhkana,  sillä  hän  pelkäsi,  että  sitä  kautta  ulkomaailman  vaikutteet  ja 

parasiitit saavat vallan. Hän teki kaksi omien uskomustensa ja Rapturen perusarvojen 

vastaista ratkaisua - hän määräsi salakuljetuksesta langetettavaksi hirttotuomion ja otti 

voimakeinoin  haltuunsa  sekä  kansallisti  Fontainen  liiketoiminnan.  Kiistanalaisten 

ratkaisujen jälkeen kaupungin jo entuudestaan jännittynyt ilmapiiri oli räjähdysherkkä, 

ja  tilanne  yltyi  sisällissodaksi,  jossa  vastakkain  olivat  Ryan  ja  Atlas,  salaperäinen 

kapinallinen.

Lopullinen isku kaupungin elämäntyylille  oli  ADAM. ADAM on valtameren pohjan 

eläimistä  ekstraktoitu  aine,  jota  käytetään  plasmidien  valmistuksessa.  Se  aiheuttaa 

riippuvuutta  ja  sen  liikakäyttö  aiheuttaa  mielisairautta  ja  fyysisiä  epämuodostumia. 

Sotaa  edeltävinä  aikoina  plasmideja  oli  kehitetty  taistelukäyttöön,  joten  geneettisen 

kilpavarustelun vuoksi liikakäyttö oli sodan aikana yleistä. 

Pelin  äänimaailma  vaikuttaa  kaoottiselta.  Varsinkin  alkujakso  tekee  tehosteita 

säästämättä  pelaajalle  selväksi,  että  koko  kaupunki  on  käytännössä  taistelukenttä. 

Ääniympäristö  on  kuitenkin  helposti  luettavissa  ja  ymmärrettävissä,  ja  peli  tarjoaa 

jatkossa hektisempiä tehostejaksoja säästeliäästi.

8”He kaikki tulevat Raptureen olettaen, että heistä tulee teollisuuspatruunoita, mutta he eivät muista, että 

jonkun pitää myös siivota vessat.”
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Mielenvikaiset mutantit puhuvat jatkuvasti. Tietyissä kohdissa pelin aikana ne käyvät 

keskenään käsikirjoitettua  keskustelua,  ja  muulloin  ne  puhuvat  itsekseen.  Pelissä  on 

kymmenen  erilaista  “hahmoa”,  jotka  kuvastavat  ammatteja,  yhteiskuntaluokkia  ja 

ihmiskohtaloita  kaupungissa  ennen  suurta  katastrofia.  Yläluokan  nainen  kuvittelee 

edelleen yhteiskuntajärjestyksen olevan olemassa ja solvaa pelihahmoa hyökätessään - 

“uncivil, uncouth, uncultivated!”9 - ja uskovainen työmies rukoilee maanisesti itsekseen 

ja laulaa Jesus Loves Me’tä.

Pelimekaniikan  kannalta  mutanttityyppejä  on  viisi  erilaista.  Pelaaja  ei  kykene 

tunnistamaan näitä äänen perusteella, sillä hahmotyypit ja vihollistyypit eivät korreloi 

keskenään. Tästä huolimatta niiden tauoton puhe tekee niiden havaitsemisesta helppoa, 

ja pelaaja kykenee varautumaan jo nurkan tai oven takana siihen, että edessä on taistelu.

ADAMin  kerääminen  on  tärkeää,  sillä  pelaaja  tarvitsee  sitä  hahmon  kykyjen 

kehittämiseen. ADAMia hankkiakseen pelaajan pitää etsiä “pikkusiskoja”, geneettisesti 

muokattuja  ADAMin  kerääjiksi  ehdollistettuja  pikkutyttöjä,  ja  joko  vapauttaa  tai 

“niittää”10 näitä. Jokaisen pikkusiskon seurassa on suojelija, geneettisesti muokattu ja 

valtavaan sukelluspukuun istutettu ihminen, ns. Big Daddy, joka on voitettava ennen 

kuin siskoja voi vapauttaa tai niittää. Isukkien tappaminen on vaativaa, mutta ne myös 

auttavat  pelaajaa siskojen paikantamisessa,  sillä  tarkkaavainen pelaaja  erottaa  niiden 

pitämän matalan murinan jo kaukaa. Hieman lähempänä voi kuulla myös niiden helposti 

tunnistettavat  raskaat  askeleet  ja  tuntea  peliohjaimensa  tärähtävän  joka  askeleella, 

mikäli ohjain tukee kyseistä ominaisuutta. Paikannusta vaikeuttaa hieman se, että osa 

näistä  olennoista  vaeltaa  käytävillä  yksinään,  mutta  pelaajan  onneksi  pikkusiskot 

puhuvat  myös  itse  äänellä,  jossa  on  tunnistettava,  epäluonnolliselta  kuulostava 

pohjasävel.

Isukkien  ääni  luo  mielleyhtymän  valaiden  ääntelyyn.  Tämä  sopii  merenalaiseen 

teemaan, ja vihjaa pelaajalle hahmojen suuresta koosta. Äänessä on lisäksi inhimillinen 

vivahde,  ja  äänitiedostojen  käsittely  editorissa  paljastaa  äänten  olevan  madallettuja 

ihmisen  murahduksia.  Tämä on perusteltua,  sillä  olentojen  ääntä  tuottaa  kirurgisesti 

käsitelty ihmisen kurkunpää.

9”Huonotapainen, moukkamainen, hienostumaton!”
10Pelissä käytetty alkuperäiskielinen termi on ”harvest”.
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Steampunk-henkinen  teknologia  on  merkittävä  osa  Rapturen  maailmaa.  Ridgwayn 

mukaan  oli  tärkeää,  että  jokainen  pelin  aikana  kohdattu  laite  kuulostaa  vanhalta  ja 

hieman hajonneelta. Tämä tukee pelin nyrjähtänyttä ja pelottavaa tunnelmaa, ja on myös 

loogisesti perusteltua. “Parasiittien” pelossa Ryan on tehnyt Rapturesta tiukasti suljetun 

yhteisön, joten varaosia on tarjolla vain niukasti. Metalliovet kuulostavat kankeilta ja 

ruostuneilta.  Kääntyvien  turvallisuuskameroiden  hydrauliikan  vinkuna  kuulostaa 

vaivalloiselta.

Pelihahmo kohtaa pelin aikana lentäviä turvallisuusrobotteja. Nämä pitävät lentäessään 

polttomoottorin  surinaa,  joka  muistuttaa  pelin  steampunk-miljööstä.  Äänen sävy tuo 

konnotatiivisen  kuuntelun  kautta  mieleen  myös  ampiaisten  surinan.  Hyönteiset  ovat 

oivallinen vertailukohde lentäville laitteille, joita parveilee kaikkialla. Ampiaisiin liittyy 

myös mielleyhtymä pistosta, ja ääni varoittaa siitä, että uhka pitää pian neutralisoida tai 

sitä pitää paeta.

Pelin käyttöliittymän äänet kuulostavat mekaanisilta. Lyhyt kolmen sävelen merkkiääni, 

joka soi sen merkiksi, että pelaaja on saanut uuden tehtävän suoritettavaksi, kuulostaa 

putkien  kilinältä.  Valikoissa  navigointia  säestävät  kiertokytkinten  äänet  ja  erilaiset 

mekaanisten valitsimien kolahdukset.

Kaupungin käytäviltä löytyy myyntiautomaatteja, joista pelaaja voi ostaa tarvitsemiansa 

resursseja.  Yleisimpiä  ovat  Circus  of  Values  -automaatit,  jotka  myyvät 

yleishyödykkeitä, kuten ensiapupakkauksia. Ne on helppo havaita, sillä pelaajan ollessa 

lähellä  ne soittavat  tunnussävelmänsä,  Julius Fučíkin säveltämän ja sirkusmusiikkina 

tunnetun Gladiaattorien tulon, jonka säestämänä narisevan nasaali klovnin ääni nauraa 

ja houkuttelee asiakkaita automaatin luo.  Ääni vahvistaa pelin tunnelmaa vetoamalla 

semanttiseen kuunteluun, sillä kauhuelokuvien kuvastoa tunteville klovni on klassinen 

kieroutuneen  pahuuden symboli.  Ääntä  säestävä  vaivoin  pyörivän  nauhakelan  rutina 

voimistaa vaikutelmaa.  Itsestään soiva,  selvästi  huoltamattoman mekaniikan toistama 

ääninauha  on puistattava  haamu sisällissodan runteleman  kaupungin  loistokkaasta  ja 

karnevalistisesta menneisyydestä.

Toinen  yleinen  automaattityyppi  on  El  Ammo  Bandito.  Nämä  automaatit  myyvät 

yksinomaan  ammuksia.  Automaatin  tunnusäänissä  puhuu  liioitellusti  korostava, 

karheaääninen  meksikolaismies.  Koomisesti  puhuvan  meksikolaisen  maantierosvon 
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stereotyyppi  vihjaa  pelaajalle  Rapturessa  vallinneista  vanhanaikaisista  ja 

konservatiivisista käsityksistä.

Peli  sisältää  runsaasti  1930-  ja  1940-luvun  viihteellistä  populaarimusiikkia,  kuten 

swingiä.  Peliä  varten  lisensoiduilla  äänityksillä  esiintyvät  artistit  kuten Perry Como, 

Bing  Crosby  ja  Billie  Holiday.  Levymusiikki  on  diegeettistä.  Kaupunki  on  täynnä 

jukebokseja  ja  levysoittimia.  Itse  pelin  tapahtumat  sijoittuvat  vuoteen  1960,  joten 

anakronistiset  musiikkivalinnat  ovat  tapa  kertoa  Rapturen  sulkeutuneisuudesta. 

Tarkkaavainen  ja  viihdemusiikkia  hyvin  tunteva  pelaaja  saattaa  tosin  huomata,  että 

pieni osa kappaleista on uudempia levytyksiä  1950-luvulta. Tämä vihjaa oletettavasti 

salakuljettajien toiminnasta.

Musiikin  lisäksi  käytävillä  soi  julkisia  tiedotuksia  soittava  radioasema.  Tiedotukset 

kuvastavat  Rapturen  ristiriitaista  luonnetta.  Vapauden  ja  vapaan  ajattelun  ihanteille 

rakennetun  kaupungin  käytävillä  kaikuvat  propagandaviestit  pönkittävät  Ryanin 

autoritääristä asemaa.

Tiedotuksissa  esiintyvät  usein  Jim ja  Mary.  Kaikissa  Jimin  ja  Maryn  välisissä 

keskusteluissa  on  sama  asetelma.  Mary  ilmaisee  olevansa  huolestunut  jostain 

ajankohtaisesta  asiasta,  kun  taas  Jim  rauhoittelee  Marya,  ja  vakuuttaa  tämän  lähes 

koomisen helposti siitä, että kaikki on hyvin. Kerronnallisena elementtinä keskustelut 

edustavat satiiria. Rapturen todellisuudessa niissä pyritään esittämään Jim järjen äänenä, 

mutta  pelaaja  ymmärtää,  että  todellinen  järjen  ääni  on  Mary.  Hän  ymmärtää,  että 

kaupunki ei ole enää turvallinen paikka asua, ja että Ryanin tiukentuvat toimenpiteet 

ovat  ristiriidassa  kaupungin  alkuperäisten  ihanteiden  kanssa.  El  Ammo  Bandito 

-automaattien tavoin viestit vihjaavat Rapturen asukkaiden konservatiivisista arvoista. 

Pelin  todellisuudessa  nainen  on  esitetty  taipuvaisena  turhaan  murehtimiseen  ja 

hysteriaan, kun taas mies on esitetty rauhallisena ja järkevänä.

Pelin  musiikki  koostuu edellämainitun  levymusiikin  lisäksi  varta  vasten  sävelletystä 

orkesterimusiikista.  Levymusiikki  sijoittuu  ikoniselle  rajapinnalle,  kun  taas 

orkesterimusiikki  sijoittuu  metaforiselle  rajapinnalle.  Sitä  käytetään  säästeliäämmin 

kuin  levymusiikkia.  Se  säestää  lähinnä  intensiivisiä  osioita  ja  kerronnallisia 

käännekohtia.  Pelin  rajoitetun painoksen mukana tulevalla  DVD:llä  Ridgway kertoo, 

että  musiikissa  on  tavoiteltu  tunnelmaa,  joka  on  tavanomaista  Hollywood-



34

elokuvamusiikkia inhimillisempi. Hänen mukaansa ääniraidalla voidaan kuulla kielten 

narahduksia,  nuottikirjan  sivujen  sormeilua  ja  muita  epätäydellisyyksiä,  joita 

orkesteriäänityksissä tavanomaisesti vältellään.

Kokonaisuutena  BioShock  on  oivallinen  esimerkki  äänikerronnan  mahdollisuuksista 

peleissä.  Elokuvan  tehokeinoja  muistuttavat  ratkaisut  vetoavat  konnotatiiviseen, 

kinesteettiiseen  ja refleksiiviseen kuunteluun kauhu- ja toimintaelokuvien  tavoin.  Ei-

diegeettiset käyttöliittymä-äänet kuulostavat mekaanisilta sekä noudattavat ja ylläpitävät 

steampunk-miljöön  logiikkaa.  Rikas  äänimaisema  osoittaa,  että  äänikerronnalla  on 

peleissä  useita  funktioita  ja  tasoja.  Ääni  voi  olla  tunnelmallista,  se  voi  olla 

informatiivista  pelitilanteen  kannalta,  ja  se  voi  olla  informatiivista  pelin  kerronnan 

kannalta.  Kuten  THX  1138:ssa,  BioShockissa  taustalla  olevat  pienet  äänelliset 

yksityiskohdat  avaavat  kokonaisuutena fiktiivisen maailman luonnetta  tarkkaavaiselle 

pelaajalle.
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5 HYPERKUULO: TIETEISKERTOMUS ÄÄNIKÄVELYN MUODOSSA

Toteutimme  kevään  aikana  äänikävelyn.  Teos  on  osa  Manchesterin  yliopiston, 

Universidad Politecnica de Valencian ja Galleria Valle Ortin yhteistyössä järjestämää 

kansainvälistä Locativeaudio 2013 -projektia, jossa työryhmät toteuttivat äänikävelyitä 

yhdessätoista  kaupungissa  ympäri  maailmaa.  Äänikävelyt  julkistettiin  12.-13.4.2013 

järjestetyn tapahtuman aikana.

Locativeaudio-projektin  äänikävelyt  toteutettiin  Escoitar-kollektiivin  kehittämällä 

noTours-sovelluksella.  NoTours  on  Android-älypuhelimissa  toimiva  ohjelma,  joka 

seuraa  kuuntelijan  sijaintia  GPS-paikannuksen  avulla  ja  toistaa  tälle  sijainteihin 

sidottuja  äänielementtejä.  NoToursin  kehittäjät  kuvailevat  sovelluksen  tarjoamaa 

kokemusta  termillä  “augmented  aurality”,  mikä  vapaasti  suomennettuna  tarkoittaa 

laajennettua äänellistä kokemusta.

Don Vecan (2008) mukaan Dead Spacessa on käytetty menetelmää, josta hän käyttää 

nimitystä “fear emitter”. Pelkolähettimet ovat alueita ja pisteitä, joiden vaikutuspiirissä 

pelaaja  kuulee  kauhuelokuville  ominaisia  ambienssiääniä.  Lisäksi  ne  vaikuttavat  eri 

tavoilla  äänen  ominaisuuksiin,  kuten  kaikuun.  NoToursissa  ei  ole  kaiun  kaltaisia 

efektejä,  vaan  se  kykenee  vain  toistamaan  audiota  sellaisenaan,  mutta  sekin  riittää 

tunnelman luomiseen kasautuvien äänikerrosten avulla.

Ulkoilmassa  kuunneltavaksi  tarkoitettu  interaktiivinen  äänellinen  tarina  on 

epätavallinen, muttei ennenkuulumaton konsepti. Zombies, Run! on iOS:lle, Androidille 

ja Windows Phonelle kehitetty kuntoilupeli. Toisin kuin äänikävely, se ei ole sidoksissa 

mihinkään  tiettyyn  sijaintiin.  Se  on  kuitenkin  verrattavissa  laajennettuun  äänelliseen 

kokemukseen, sillä se edellyttää, että kuuntelija liikkuu ulkoilmassa.

Zombies,  Run! -pelissä pelaajan tehtävä  on juosta,  kerätä  tarvikkeita  kylää  varten ja 

paeta  zombeja.  Juoksuosuuksien  aikana  käyttöliittymä  on pelkästään  äänellinen.  Peli 

kuljettaa  kuulokkeiden  avulla  pelin  juonta,  kertoo  pelaajan  löytäneen  tarvikkeita. 

Lisäksi peli mittaa pelaajan nopeutta joko kiihdytysmittarin tai GPS:n avulla, ja ajoittain 

peli  ilmoittaa zombien olevan kintereillä,  jolloin pelaajan pitää kiihdyttää nopeuttaan 

hetkellisesti.
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Tuotimme Finlaysonin alueen lähistölle  sijoittuvan tieteistarinan nimeltä  Hyperkuulo. 

Premissi  on  se,  että  kuuntelija  päätyy  hyperkuuloteknologiakokeeseen  ja  kuulee 

tavallisesti piilossa olevia ääniä. Tällaisia ääniä ovat esimerkiksi ruohon kasvu, mahlan 

virtaus puun sisällä, ja siltapalkkien lämpölaajeneminen. En voinut äänittää ruohikon 

kasvua,  joten  minun oli  kuviteltava,  miltä  se  voisi  kuulostaa,  ja  millä  tavoin  voisin 

herättää  mielikuvia.  Konnotatiiviseen  kuunteluun  vetoaminen  tuttujen  elementtien 

kautta  on  tehokas  tapa  aikaansaada  mielikuvia  tuntemattomasta,  joten  hyödynsin 

kuulijoiden tuntemia ääniä ja digitaalista manipulaatiota äänimateriaalin tuottamiseen. 

Ruohikon  kasvamisen  tuli  kuulostaa  orgaaniselta  ja  sen  tuli  olla  kytköksissä 

kasvikuntaan, joten pidin lähtökohtana puiden ääniä.

Dead  Spacen  tyhjiöosuudet  havainnollistivat  myös  kiinteän  aineen  olevan  äänen 

välittäjäainetta.  Halusin  sisällyttää  äänikävelyyn  samankaltaisen  elementin. 

Näsinpuistosta on näköyhteys  rautatielle, joten päädyin junan ääneen, joka kantautuu 

paikalle  kymmenien  kilometrien  päästä  raiteita  pitkin.  Käytin  lähdemateriaalina 

tavallista junan ääntä. Korostin keskiääniä jäljitelläkseni resonoivaa rautaa ja suodatin 

korkeat taajuudet kokonaan pois luodakseni vaikutelman, että ääni ei ole kulkeutunut 

paikalle ilmaa vaan metallia pitkin.  Lisäksi sumensin ääntä erilaisilla kaikuefekteillä, 

sillä  pelkkä  taajuuksien  leikkaaminen  ja  korostaminen  ei  mielestäni  aikaansaanut 

uskottavaa vaikutelmaa.

Kävelyn alkuvaiheessa tapahtuu ”kalibrointi”, jonka tarkoitus on varmistaa, että kokijan 

kuulokkeet  ovat  oikein  päin.  Kun  käytön  opastukseen  tai  käyttöliittymän  asetusten 

säätämiseen  tarkoitetut  elementit  istutetaan  fiktiiviseen  todellisuuteen,  ne  edustavat 

tavanomaisesti  korostetulle  rajapinnalle  asettuvia,  hyväksyttäviä  irtiottoja  realismista. 

Dead Spacessa hologrammiprojektiot  neuvovat  pelaajalle,  mitä  peliohjaimen nappeja 

painamalla voi tehdä tarvittavia toimintoja. Projektioiden lähde on pelimaailmassa oleva 

projektori,  mutta  ne  kertovat  peliohjaimesta,  jota  ei  ole  olemassa  pelimaailmassa. 

Hyperkuulossa kalibrointi toteutetaan tavalla, jota voidaan pitää ikoniselle rajapinnalle 

kuuluvaksi. Kokijalle kerrotaan, että ”vasemman korvan implantti kalibroidaan”, minkä 

jälkeen hän kuulee äänimerkin vasemmasta kuulokkeesta. Kokijalle ei puhuta suoraan 

kuulokkeista  – oletamme,  että mikäli  hän havaitsee äänen kuuluvankin oikealta,  hän 

ymmärtää itse vaihtaa kuulokkeensa oikein päin.
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6 LOPUKSI

Äänen luokittelu eri tavoilla on äänisuunnittelijalle arvokas työkalu. Taitava ja oivaltava 

äänisuunnittelija  voi  vedota  kuuntelijaan  hienovaraisilla  tavoilla  hyödyntämällä  eri 

kuuntelumoodien  tuntemusta.  Rajapinnoista  tietoinen  peliäänisuunnittelija  voi 

hyödyntää tuntemaansa teoriaa äänimaailman jäsentelyssä. Äänitoteutus, jonka jokainen 

elementti  palvelee  äänen  eri  funktioita  tehokkaimmalla  mahdollisella  tavalla,  on 

elegantti äänitoteutus.

Eleganssi on äänisuunnittelussa tärkeää. Se on erityisen tärkeää videopeleissä. Niiden 

interaktiivisen  luonteen  vuoksi  äänisuunnittelija  ei  voi  tarkasti  ajoittaa  ja  miksata 

elementtejä  keskenään,  ja  jokainen  harkitsematon  elementti  saattaa  rikkoa 

äänimaailman tasapainon ja tehdä siitä vaikeasti ymmärrettävän. Mikäli jokin ääni ei 

toteuta ainuttakaan äänen funktioista, on syytä pohtia, onko ääni epäonnistunut tai jopa 

täysin tarpeeton.

Tutkittuani  elokuvissa  käytettyjä  uusia  maailmoja,  olentoja  ja  käsitteitä  esittäviä 

ääniratkaisuja olen havainnut, että suuri osa niistä vetoaa nimenomaan konnotatiiviseen 

kuunteluun.  Katsojalle  on  helppo  kertoa  jostain  tuntemattomasta  rinnastamalla  se 

johonkin tunnettuun. Del Toron keiju ei ole hyönteinen, hiiri eikä lintu, vaan saumaton 

synteesi näiden välillä. Synteesin ainekset ovat katsojalle tuttuja, ja ne auttavat katsojaa 

ymmärtämään tätä hänelle ennalta tuntematonta olentoa.

Konnotaatiot voivat auttaa myös denotatiivisen tulkinnan muodostamisessa. Katsoja ei 

välttämättä  yhdistä  hyönteisiä,  hiiriä  tai  lintuja  mihinkään  tunnetilaan,  mutta  jokin 

niiden synteesissä kertoo empaattisen kuuntelun kautta, että keiju on leikkisä olento.

Jokainen työkalu ei  tietenkään sovellu jokaiseen tarkoitukseen.  Äänikävely on hyvin 

rajoitetusti  interaktiivinen  kerronnan  muoto,  joten  Jørgensenin  teorioista  oli 

Hyperkuulossa  vain  vähäistä  hyötyä.  Konnotatiivisen  kuuntelun  hyödyntäminen  sen 

sijaan  osoittautui  projektissa  tehokkaaksi  ja  monipuoliseksi  työkaluksi.  Hyperkuulon 

kantavana ajatuksena oli esittää kokijalle ilmiöitä, jotka ovat tuttuja, mutta joiden äänet 

ovat vieraita. Vieraat käsitteet on helppo ymmärtää, kun ne esitetään tuttujen käsitteiden 

synteesinä.
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