—_—

KUUNTELUMOODIT JA
TRANSDIEGEETTINEN AANI

Adinen lajittelutavat ddnisuunnittelijan

tyOkaluna

Jori Kemppi

Opinniytetyo

Huhtikuu 2013

Viestinndn koulutusohjelma
Teatterin ja tapahtumien av-
suunnittelu

TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU

Tampere University of Applied Sciences



TIIVISTELMA

Tampereen ammattikorkeakoulu
Viestinnin koulutusohjelma
Teatterin ja tapahtumien av-suunnittelu

JORI KEMPPI:
Kuuntelumoodit ja transdiegeettinen ddni
Adnen lajittelutavat dénisuunnittelijan tyokaluna

Opinndytetyd 39 sivua
Huhtikuu 2013

Adnti ja ddnellistd viestintid voidaan luokitella eri tavoin. Kuuntelijan tapoja luoda
merkityksid ddnelle voidaan eriyttdd, ja ddnikerronnallisia elementtejd voidaan lajitella
ddnen funktioiden ja fiktiivisen todellisuuden tasojen perusteella. OpinndytetyOssini
tutkin eri lajittelutapoja, tutkin erilaisia audiovisuaalisia medioita ndiden mallien
ndkokulmasta ja pohdin lajittelutapojen  kiyttokelpoisuutta ddnisuunnittelijan
nikokulmasta.

Olen valinnut tutkimikseni medioiksi elokuvat ja videopelit. Valitsemani esimerkit
edustavat spekulatiivisen fiktion lajityyppejé eli tieteisfiktiota, fantasiaa ja kauhua, silld
uskon ndiden vaihtoehtoisia todellisuuksia ja mielikuvituksellisia késitteitd esittelevien
lajityyppien olevan ddnisuunnittelun kannalta kaikkein ekspressiivisimpia.

Tutkin sekd elokuvien ettd pelien &inisuunnittelua kuuntelun tapoja erittelevin
kuuntelumooditeorian ndkokulmasta ja pohdin, milld tavoin &d&dnisuunnittelija voi
hyddyntdéd prosesseja, joiden kautta kuuntelija luo danelle merkityksid. Tutustun myds
transdiegeettisyyden kisitteeseen, joka tdydentdd videopelien kannalta puutteellisia
perinteisid tarinatodellisuuden malleja, ja tutkin transdiegeettisen &énen roolia
peliddnisuunnittelussa. Lisdksi sovelsin tutkimiani teorioita ja késitteitd vuoden 2013
huhtikuussa toteutetussa Hyperkuulo-adanikévelyprojektissa, jonka esittelen tydssani.
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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

Tyoni tavoite on tutkia eri audiovisuaalisten medioiden &intd kuuntelumooditeorian
nidkokulmasta. Tarkoitukseni on pohtia, miten kuuntelumoodeihin voidaan vedota
ddnellisessd tarinankerronnassa. Lisdksi tulen kevéddn aikana toteuttamaan ja

dokumentoimaan yhden teoriaa soveltavan ddnisuunnittelutyon.

Toimin itse ddnisuunnittelijana hyvin pitkdlti intuitiivisesti. Olen tyytyvéinen tyoni
tuloksiin, mutta valintojeni perustelu on minulle heikkous. Taiteilijalle on eduksi, jos
hén ymmartié, milld tavalla ihmiset luovat kokemalleen merkityksid, ja osaa hyddyntda
tatd tietoa. Uskon, ettd kuuntelumooditeoria tarjoaa &ddnisuunnittelijalle tdhdn
jarjestelmillisen keinon. Aion selvittia, pitddko tdma paikkansa, missd miirin, ja milla

tavoilla.

Olen valinnut tutkittaviksi medioiksi elokuvat ja videopelit. Tutkimusaineistokseni olen
valinnut kolme elokuvaa ja kaksi pelid, joiden &énitoteutusta aion tarkastella. Aion
tutkia elokuvien dénikerrontaa kokonaisuutena ja poimia tiettyjd kohtauksia ja toistuvia
elementtejd ja pohtia, milld tavoin kuuntelijat luovat merkityksid ndille elementeille ja

miten se vaikuttaa katsojan kokemukseen.

Olen rajannut sekd elokuva- ettd pelivalintani tieteisfiktioon, kauhun ja fantasiaan.
Alkuperdinen syy lajityyppirajaukselleni oli se, ettd tarkoituksenani oli osana
opinndytetyOténi toteuttaa danisuunnittelu tieteisndytelméédn, ja halusin valmistautua
tahén tutkimalla d4ntd nimenomaan spekulatiivisen fiktion kontekstissa. Opinndytetyoni
aithe on sittemmin muuttunut, mutta pididn edelleen genrerajaustani asianmukaisena,
silla ndhddkseni kyseiset lajityypit ovat dénen kannalta ekspressiivisimpid ja analyysin

kannalta hedelméllisimpid.

Elokuva- ja pelidéni on toki aina ekspressiivinen ilmaisumuoto, silld sen tarkoitus ei ole
jéljitelld todellisuutta, vaan luoda vaikutelma todellisuudesta, ja saattaa katsoja tdmén
todellisuuden sisdlle. Spekulatiivisen fiktion tarkoitus on uskottavasti esittdd katsojalle
asioita, joita ei todellisuudessa ole olemassa, joten se vaatii dénisuunnittelijalta

mielestdni vield muitakin lajityyppejd ekspressiivisempdd ilmaisua. Valitsemissani av-
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medioissa esiintyvdt androidit, hirvidt ja metsdnhenget ovat irrallaan todellisuudesta,

joten niiden dénten pitdd ilmentdd niiden toismaailmallisuutta.

Videopelit ovat monestakin syystd poikkeuksellinen kerronnan muoto. Ne ovat
interaktiivisia ja immersiivisid ja ne ovat tavanomaisesti merkittivéisti vihemman
lineaarisia kuin elokuvat. Ne eivit myoskéén toistu joka kokemuskerralla samanlaisena.
Lisdksi niissd esiintyy pelaajan ja pelin todellisuuden vélilld todellisuuden tasoja, jotka
eivit vilttimittad ole itsestddnselvid, ja joihin vanhat elokuvakerronnan teoriat eivit
valttdaméttd sellaisenaan pidde. Tdmédn vuoksi tulen peliosiossa laajentamaan
teoriapohjaani pelitutkija Kristine Jorgensenin (2010) méérittelemien transdiegeettisen

ddnen sekd rajapintojen kasitteiden avulla.

Sovellan tutkimiani teorioita kevddn aikana danikdvelyprojektissa. Projekti toteutetaan
Android-puhelimille kehitetylld noTours-sovelluksella, joka mahdollistaa GPS-
paikannukseen perustuvien, paikkaan sidottujen &@anikokonaisuuksien toteuttamisen.
Toteutamme tekniikan avulla Tampereelle Finlaysonin alueen ja Nésilinnan léhistolle
sijoittuvan tieteistarinan, jonka aikana kokija kuulee &dnid, jotka ovat tavallisesti

thmiskuulon ulottumattomissa.



2 KUUNTELU JA KUUNTELUMOODIT

Kuuntelu tarkoittaa prosessia, jossa kuuntelija késittelee kuuloaistin kautta saamaansa
informaatiota. Siind, missd kuulo on passiivinen kyky, kuuntelu on aktiivinen ja
kontrolloitavissa oleva prosessi. Kuuntelu voi tapahtua keskittyneesti tai taustalla, ja se

voi erotella 4dnié etualalle tai taustalle. (Truax 2001, 18-19)

Kuuntelu ei ole ainoastaan yksi, yhdenmukainen prosessi. Se koostuu sarjasta tapoja
késitelld d4nid ja luoda niille merkityksid. Néitd tapoja nimitetdén kuuntelumoodeiksi.
Sdveltdjéd ja danentutkija Michel Chion (1994, 25-34) erittelee kolme kuuntelumoodia,
joita hdn nimittdd kausaaliseksi, semanttiseksi ja redusoiduksi. Tasté erittelystd on toki
kulunut jo yli kaksikymmentd wvuotta, ja kuuntelumooditeoriaa on sittemmin
tarkennettu. Viimeisimpand kuuntelumoodiluokittelua ovat uudistaneet musiikintutkijat

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

On syytd muistaa, ettd kuuntelumoodit eivit ole ainoa tapa eritelld kuuntelua. Kuuntelu
voidaan luokitella my06s kuuntelun ulottuvuuksiin. Intentionaalinen ulottuvuus késittelee
kuuntelun kautta hankittua ymmaérrystd maailmasta, huomion ulottuvuus kisittelee
kuuntelun keskittyneisyytti, ja taipumusulottuvuus kisittelee 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
ddnisuunnittelijan kannalta merkittivin ulottuvuus on ddnen koettua informaatioarvoa

késitteleva intentionaalinen ulottuvuus.

Tuurin ja Eerolan luokittelussa kuuntelumoodeja on yhdeksdn. Ne jakautuvat kolmeen
pailuokkaan. Kokemukselliset kuuntelumoodit (refleksiivinen, kinesteettinen ja
konnotatiivinen) késittelevdt ddnen vilittdmasti aikaansaamia tuntemuksia ja
mielleyhtymid. Denotatiiviset ~ kuuntelumoodit (kausaalinen, empaattinen,
funktionaalinen ja semanttinen) késittelevit &didnen merkityksid. Reflektiiviset
kuuntelumoodit (redusoitu ja kriittinen) késittelevét dénen itsensd ominaisuuksia. (Tuuri
& Eerola 2012, 147-149.) Vaikka myds reflektiivisten kuuntelumoodien tiedostaminen

on &ddnisuunnittelijalle  hyodyksi, esitdn, ettd merkittivimmat péédluokat
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elokuvaddnisuunnittelun  kannalta  ovat  kokemukselliset ja  denotatiiviset

kuuntelumoodit.
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KUVA 1. Kuuntelumoodit ja niiden pdédluokat. (Tuuri & Eerola 2012, 147.)

Kokemuksellisista moodeista refleksiivinen kuuntelu on ensimmadinen prosessi, jota
kuuntelija soveltaa merkitysten luomiseen. Mikéli d4ni on yllattava tai odottamaton, se
aikaansaa kuuntelijassa  hitkdhdyksen tai muun refleksinomaisen vasteen.
Refleksiivinen kuuntelu on hallitsematonta ja alkukantaista. (Tuuri & Eerola 2012,
141.) On siis luonnollista, ettd kauhuelokuva, joka pyrkii vetoamaan alkukantaisiin
tuntemuksiin, on elokuvan lajityypeistd se, joka ilmiselvimmin pyrkii vetoamaan
refleksiiviseen kuunteluun. “Jump scare”, katsojan &killisesti sdikayttava dénitehoste, on

sddsteliddsti ja harkiten kéytettynd edelleen vahva tehokeino.

Kinesteettiselld kuuntelulla tarkoitetaan kahta asiaa. Sen kautta kuuntelija tarkastelee,

millaisesta liikkeestd d4ni vihjaa, ja tietyissd tilanteissa, kuten musiikkia kuunnellessa,
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se saa myoOs kuuntelijan haluamaan itse litkkua. (Tuuri & Eerola 2012, 148.)
Kinesteettiseen kuunteluun vetoaminen on tirkedd esimerkiksi toimintaelokuvissa.
Hahmojen toiminnasta kuuluvat ddnet vilittdvdt katsojalle informaatiota toiminnan
dynamiikasta. Pienet vihjeet, kuten vaatteista kuuluvat dinet, vihjaavat liikkeen
nopeudesta. Ainelld voidaan kertoa, kuinka voimakas perille mennyt isku on. Riittivin
voimakas efekti voi rekisterdityd katsojalle fyysisend tuntemuksena. Esimerkkind
voidaan mainita Gaspar Noén [rreversible (2002), jossa hahmon kasvot murskataan
vaahtosammuttimella toistuvilla iskuilla. Kohtaus on irvokasta katsottavaa myos ilman

dantd, mutta osumien dédnet tekevit kohtauksesta fyysisesti kouraisevan kokemuksen.

Konnotatiivisessa kuuntelussa kuuntelija tekee ddnestd vapaita mielleyhtymid (Tuuri &
Eerola 2012, 148). Sen kautta katsojalle voidaan kertoa hahmojen ja tilanteiden
luonteesta. Paul Verhoevenin RoboCopissa (1987) hahmo ED-209 pitdd jatkuvaa
mekaanista surinaa, mikd kertoo, ettd ED-209 on uhkaava ja lainvalvojana kylmi ja
armoton. Sen péadstdmé villieldimen karjahdus vihjaa, ettd se on valmis voimankayttoon.
Myohemmin elokuvan aikana kyseinen valtava robotti kaatuu portaissa, eikéd padse ylos.
Yrittdessddn padstd jaloilleen se pitdd ddntd, joka muistuttaa sekd hydraulista vinkunaa
ettd vauvan itkua. Adni kertoo, etti ED-209 on voimastaan huolimatta surkuhupaisa

hahmo.

Denotatiivisiin moodeihin kuuluvan kausaalisen kuuntelun kautta kuuntelija pééttelee,
mika on dénen ldhde (Tuuri & Eerola 2012, 141-142). Tassd ilmenee elokuvaan liittyva
useampi todellisuus. Elokuvateatterin todellisuudessa &dédnen ldhde on teatterin
ddnentoistojarjestelmd, studion todellisuudessa ddnen ldhde on varsiselleri, kun taas
elokuvan todellisuudessa &ddnen ldhde on murtuva Iuu. Katsojan kannalta
merkityksellistd on kuvan ja ddnen vélinen synkreettinen suhde. Voimakas toméhdys
myy katsojalle parhaiten vaikutelman lattialle putoavasta késiaseesta, vaikka

todellisuudessa saman késiaseen pudottaminen lattialle tuottaisi vaimean kolahduksen.

Empaattisessa kuuntelussa kuuntelija arvioi, mihin tunnetiloihin &dni viittaa (Tuuri &
Eerola 2012, 148). Se ei rajoitu ainoastaan eldviin olentoihin ja niiden toimintoihin tai
musiikkiin. Kuuntelija voi tehdd emotionaalisia tulkintoja myds elottomien ldhteiden
pitdmistd &dnistd. Esimerkiksi laivan sumutorvi voi olla kuuntelijan mielestd
“murheellinen” (Truax 2001, 20). Kyseinen ilmid on osaavalle ja rohkeasti

tyylittelevélle ddnisuunnittelijalle arvokas tydkalu. Esimerkkind voidaan mainita John
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Carpenterin Christine (1983), jonka tyoryhméssd oli mekaanikko nimeltd Gary Burch.
Burchin tehtdvd oli saada moottoria virittimélld Christine-auto tarpeen mukaan

kuulostamaan iloiselta, surulliselta tai vihaiselta.

Funktionaalisen kuuntelun kautta kuuntelija arvioi &4nen tarkoitusta (Tuuri & Eerola
2012, 148). Esimerkiksi erilaisilla ddnimerkeilldi on tarkoitus. Sireeni kertoo
kuuntelijalle hitétilanteesta, ja puhelimen soittodéni kertoo, ettd jollakulla on hénelle
asiaa. Elokuvissa ja televisiossa téllaisista ddnistd voi tulla tunnistettavia symboleita,
kuten Jack Bauerin soittoddni 24:ssd tai kommunikaattoreiden déni Star Trek: the Next

Generationissa.

Semanttisen kuuntelun tarkoitus on arvioida, onko ddnellé jotain symbolisia merkityksid
(Tuurit & Eerola 2012, 140). Kyseisen kuuntelumoodin kautta voidaan auttaa katsojaa
paikan ja ajankohdan méidérittelyssd. Tietyt ddnet ovat vilittdmésti tunnistettavia
symboleja. Kuikka merkitsee suomalaista jdrvimaisemaa, kun taas Big Benin kellojen
sointi  vie katsojan  vilittomésti Lontooseen. My0s musiikki voi olla
ddnisuunnittelullinen elementti. Richard Kellyn Donnie Darko (2001) on esimerkki
elokuvasta, joka runsaasti 80-luvun musiikkia aikakauden vaikutelman luomiseen ja

ylldpitdmiseen.

Reflektiivisten kuuntelumoodien luokka kisittdd redusoidun ja kriittisen kuuntelun.
Redusoidulla kuuntelulla kuuntelija pyrkii késittelemddn 44nen ominaisuuksia
mahdollisimman objektiivisesti, ja kriittiselld kuuntelulla hén puolestaan pyrkii
arvioimaan, onko 4dni asiaankuuluva. (Tuuri & Eerola 2012, 148) Padasiassa ndmi
moodit soveltuvat sen arviointiin, onko &dédnitoteutus onnistunut. Kriittisen kuuntelun
odotusten rikkomista voidaan kéyttda tehokeinona ainakin komediassa. Esimerkki tdsti
16ytyy Edgar Wrightin Shaun of the Deadistd (2004), jossa pddhenkilGt taistelevat

zombeja vastaan Queenin musiikin tahdissa.

Vaikka redusoituun kuunteluun ei olekaan hedelmillistdi vedota elokuvassa, sen
harjaannuttaminen on kuitenkin #4nisuunnittelijalle itselleen ehdottoman tirke4d. Asinen
arvo kuuntelijan kannalta on sidoksissa sen akustisiin ominaisuuksiin, ja jotta
ddnisuunnittelija voisi kayttdd &intd tehokkaasti, hdnen on ymmadrrettdvd néitd

ominaisuuksia. (Chion 1994, 31.)
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Kuten edelld esittdmistdni esimerkeistd voi paitelld, ddnisuunnittelulliset ratkaisut eivit
useinkaan tdhtdd tdsmaéllisesti vain yhteen kuuntelumoodiin. Lattialle putoavan aseen
ddni kertoo katsojalle kausaalisesti, ettd ase on pudonnut. Kinesteettisesti kyseinen déni
kertoo, ettd isku on ollut voimakas, miké puolestaan konnotaation kautta viittaa siihen,

ettd ase on voiman ja vallan viline.
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3 ELOKUVAN AANIKERRONTA JA KUUNTELUMOODIT

Tutkimusty6té aloittaessani elokuvadénen teorian tuntemukseni oli varsin suppeaa, enké
tiennyt, minkd verran kuuntelumoodien ja elokuvaddnisuunnittelun vilistd yhteyttd on
pohdittu. Nyt tieddn, ettd mm. Chion on kirjoittanut aiheesta, ja ettdi mm. Walter Murch
on ollut teoriasta tietoinen. Kuuntelumooditeoria on kuitenkin eldva ja uudistuva teoria,
ja tatd kirjoittaessani viimeisimmén kuuntelumoodeja luokittelevan ja méiirittelevin
artikkelin julkaisusta on kulunut alle vuosi. Toivon, ettd nykyisen teorian valossa 16ydan

tutkimusaineistoksi valitsemistani elokuvista jotain uutta sanottavaa.

Tutkiessani elokuvia pohdin, mitd ddnet kertovat, ja peilata tétd tietopohjaani. Tulen
pohtimaan elokuvien teemoja myos irrallaan &éinellisestd kontekstista, silld en voi
arvioida, mitd &inisuunnittelija on halunnut kertoa, ellen ota huomioon myds, mitd

kasikirjoittaja ja ohjaaja ovat halunneet kertoa.

Tulen  késittelemddn  elokuvia  kokonaisuuksina. =~ Vaikka  onnistuneessa
ddnisuunnittelutydsséd jokainen ddni on tirked, en usko, ettd analyysini kannalta kaikki
yksityiskohdat ovat merkittdvid. Aion poimia elokuvista toistuvia elementtejé ja teemoja

sekd erditd keskeisid kohtauksia ja keskittyé niihin.

Tiedostan, ettd kaikki kuuntelumoodit eivdt luultavasti ole relevantteja kaikkien
elokuvien kannalta. Mikili en 10ydd mairitteleméttoméssd tulevaisuudessa tapahtuvasta
THX 1138:sta tunnistettavia ja riittdvan relevantteja semanttiseen kuunteluun vetoavia
elementtejd, aion vidhidpatdisten yksityiskohtien sijaan keskittyd relevantteihin
keskittyd kovinkaan yksityiskohtaisesti. Ohi ajava auto, jonka déni siirtyy kaiuttimesta
toiseen, vetoaa toki sekd kausaaliseen ettd kinesteettiseen kuunteluun, mutta
elokuvadinen peruskeinojen yksityiskohtainen luettelointi ei mielestéini ole aiheeni
kannalta hedelmallistd. Aion keskittyd vdhemmain ilmiselviin elokuvaddnikerronnan

keinoihin.

Lajityyppirajauksen liséksi olen pyrkinyt valitsemaan elokuvia, joiden &énitoteutus on
tunnustettu  ansiokkaaksi, ja vélttelemdin keskittymistd 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 ensimmadinen pitkd ohjaustyd. Se
on dystooppiseen tulevaisuuteen sijoittuva tieteiselokuva, joka kertoo yhteiskunnasta,
jossa kansalaisia kontrolloidaan lddkkeiden avulla ja jossa yksilonvapautta ei ole, ja
miehestd nimeltd THX 1138, joka alkaa ladkityksen katketessa tuntea aitoja tunteita.
Adnisuunnittelusta ja #inileikkauksesta on vastannut Walter Murch, joka on myds
kisikirjoittanut elokuvan yhdessd Lucasin kanssa. Katsomani versio oli vuonna 2004

julkaistu George Lucas Director’s Cut.

Jatkuva adnivirta on luonteenomainen piirre THX 1138:n maailmalle. Maanalaisen
kaupungin asukkaiden eldmiéd sédestdvit kaikkialla kuulokkeet ja kaiuttimet, jotka
toistavat tauotta viestejd, sloganeita ja ylitsepursuavaa informaatiotulvaa. Sdhkoisesti
toistettu &4ni on kaikkialla 1dsnd. Voimakas vaikutelma luodaan heti alkutekstien
jélkeen sarjalla irralliselta vaikuttavia ldhikuvia ja monitorivédldhdyksid, joita sdestavit

yhta irrallisilta vaikuttavat, efektoidut puheosiot.

Elokuvan maailmassa elektroniikka on ldsné kaikkialla. Merkittdvé osa elokuvan aikana
kuullusta ithmisddnestd tulee erilaisten danentoistolaitteiden kautta, usein ddninauhalta.
Kun herddvén tunne-eldménsd kanssa vaikeuksissa oleva THX tuupertuu asuntoonsa,
kaiutin kysyy hineltd toistuvasti: “What’s wrong?”' Joka toiston vélilld kuuluu nauhan
kelausddni. THX:n maailmassa henkisen tuen tarve kuitataan OMM:lla, erdidnlaisella
jumalhahmolla, jolta ihmiset hakevat johdatusta, mutta joka on todellisuudessa sarja
nauhoja, jotka toistavat hallinnon hyvidksymid sloganeita ja tyhjid kysymyslauseita -
“could you be more.. specific?”? - riippumatta siitd, mitd johdatusta etsivd henkild

oikeasti sanoo.

THX:n maailma kuulostaa pddasiassa virtaviivaiselta ja kliiniseltd. Kun poliisit

pahoinpitelevidt vankeudessa olevaa THX:dd, toiminta ei ndytd eikd kuulosta

Miké hétédnd?”

Voisitko kertoa hieman.. tarkemmin?”’
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vakivallalta. Sdhkopaimenen kaltaisesta aseesta, jota poliisit kayttdvit, ei kuulu
Hollywoodille tavanomaista iskun &éntd, vaan sdhkoinen purkaus, joka ei edes kuulosta
voimakkaalta, vaan pehmedltd. THX:n reaktioista pédtellen kyse on kuitenkin
nimenomaan vékivallasta, ja erityisen traumatisoivasta kokemuksesta. Epdsuhta
vakivallan ja &dinen vilillda vihjaa siitd, etti THX:n maailmassa kaikessa, jopa

poliisivékivallassa, pyritddn puhtoiseen ja kliiniseen vaikutelmaan.

Nauhoitettu ja séhkoisesti toistettu, usein sdhkoiseltd kuulostavaksi efektein késitelty
ddni, kertoo konnotatiivisen kuuntelun kautta katsojalle THX:n maailman
automatisoituneisuudesta ja epdinhimillisyydestd. Elokuvan yhteiskunta on ldpeensd
teknologisoitunut ja virtaviivaistettu, ja kun suhteessa yksilon ja automatiikan valilld
tapahtuu hiirid, ongelma ratkaistaan automatiikan eduksi eristimailld tai havittimalla

yksilo.

Denotatiivisten kuuntelumoodien kannalta on mielenkiintoista havaita, ettd Murch on
pyrkinyt nimenomaan denotaation hdmaértdmiseen. Tdmi tulee voimakkaimmin esille
aivan elokuvan alussa, jolloin ddni-informaation tulva vaikuttaa paittyméttomaltd. On
epaselvad, tuleeko ddni kuulokkeista vai kaiuttimista. Paikoin on my0s epéselvédd, mika

on jatkuvan puhevirran funktio.

Erds viesti toistuu elokuvan alussa monta kertaa. “For more enjoyment and greater
efficiency, consumption is being standardized. We are sorry.”® Viesti katkaisee
kerronnan, ja se tuntuu itse jostain selittdméttomasté syystd katkeavan kesken lauseen ja
jattavan epidselviksi, mistd viestin ldhettdjd on pahoillaan. Katsojalle ei kerrota, miten
standardisointi lisdd tehokkuutta, viithtyvyydestd puhumattakaan, tai mitd se edes
tarkoittaa.  Viesti  vaikuttaa katsojan kannalta ldhinnd himmentdviltdi ja

vieraannuttavalta nollainformaatiolta, mikd on ilmeisesti juuri viestin tarkoitus.

Saveltdja ja ddnimaisematutkija Barry Truax (2001, 15-27) on huolissaan akustisten
ympaéristdjen muutoksen pitkdaikaisista vaikutuksista. Hadn kayttdd termid “lo-fi”
kuvaamaan ddniympdrist6jd, joissa signaalin suhde kohinaan on matala, ja jossa
yliméérdinen hily haittaa kuuntelijan kykyd hahmottaa itsensi ja tilan suhdetta. Truax
viittaa raporttiin, jonka mukaan yllattdvid ja héiritsevid &inid voidaan peittda

toimistotiloissa esimerkiksi kohinalla, mutta muistuttaa, ettd kohinan itsensi késittely ja

*Viihtyvyyden ja tehokkuuden lisiimiseksi kulutusta standardoidaan. Pahoittelemme.”
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suodattaminen on aivoja kuormittava prosessi, joka voi pitkdlld aikavililld aiheuttaa
stressid ja vasymystd. Kenties THX:n maailmassa hély on lddkkeiden ohella yksi keino

turruttaa ja kontrolloida viestoa.

Kausaalisen suhteen hdméartdminen dinen ja kuvan vililld jatkuu 1dpi elokuvan. Paras
esimerkki tdstd ovat poliisiandroidit, jotka puhuvat aina samalla rauhallisella
ddnensédvylld riippumatta elokuvan tapahtumista, jopa THX:n kanssa kamppaillessaan.

Androidien d4nesté ei voi péételld, ettd ne liikkuisivat ollenkaan.

Elokuvan lopussa on takaa-ajokohtaus, jossa THX ajaa autolla pakoon moottoripyorilla
ajavia poliiseja. Ajoneuvot kayttdvit suihkumoottoritekniikkaa, joten tavanomaiset
moottoriddnet eivét olisi soveltuneet kohtaukseen. Autoa varten Murch on &danittinyt
lentokoneen suihkumoottoria, mutta moottoripyorid varten tarvittiin erilainen &éni.
Murch kertoo DVD:n bonusmateriaalissa kutsuneensa American Zoetropen naispuolisia
tyontekijoitd studioon huutamaan niin kovaa kuin kykenevit. Suihkumoottoripydrien
ddni koostuu tdstd sirOytyneesti huudosta. Se vetoaa kinesteettiseen kuunteluun ja
kertoo, ettd ajoneuvot kulkevat huimalla nopeudella, mutta sen diskanttivoittoinen sévy

viestii my0s konnotatiivisen kuuntelun kautta, ettd kyse on hyvin kevyistd ajoneuvoista.

3.2 Fantasiaelokuva: Pan's Labyrinth

Pan’s Labyrinth (El laberinto del fauno) on vuonna 2006 julkaistu fantasiaelokuvan ja
historiallisen draaman elementtejd yhdistdva elokuva, jonka on ohjannut Guillermo del
Toro. Elokuvan tapahtumat sijoittuvat Espanjan sisdllissodan jidlkimaininkeihin. Se
kertoo nuoresta tytostd, Ofeliasta, joka matkustaa ditinsd kanssa kapinallisia vastaan
taistelevan isdpuolensa luo. Vuorilla hdn 10ytdd salaperdisen labyrintin ja kohtaa
taruolentoja, kuten faunin, joka antaa hinelle kolme tehtivdd. A#nisuunnittelijana
elokuvassa on toiminut Martin Hernandez. Elokuva on voittanut dadnitydstddn Goya-
palkinnon (paras d4ni) ja Motion Picture Sound Editorsin Golden Reel -palkinnon (Best
Sound Editing for Sound Effects and Foley in a Foreign Film), ja lisdksi se on ollut
ehdolla Ariel-palkintoa sekd BAFTA-palkintoa varten.

Elokuvan dinimaailma on hyvin rikas ja yksityiskohtainen. Herndndez on antanut

pienimmillekin yksityiskohdille arvoa ja poiminut muutamia hyvinkin keskeiseen
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asemaan. Ainimaailman rikkaus tulee toki parhaiten esiin fantasiakohtauksissa, mutta
arkitodellisuuteen sijoittuvissakaan kohtauksissa ei olla tyydytty vain ilmiselviin

ratkaisuihin.

Ofelian isdpuoli, kapteeni Vidal, on elokuvan pédasiallinen antagonisti. Hén on
vastakappale taruolentojen maailmalle ja edustaa todellista, inhimillistd julmuutta, mutta
fantasian kontekstissa hin rinnastuu samalla myds satujen antagonisteihin - pahan
ditipuolen sijaan hin on paha isépuoli. Vidalille kapteenin virka ei merkitse ainoastaan

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

Tunnistettavin Vidaliin liittyvd #énielementti on nahka. Vidalin nahkasaappaiden ja
etenkin nahkahansikkaiden miltei liioitellunkin korostunut nitind vihjaa fetisistisestad
suhtautumisesta valtaan ja sen symboleihin. Sen poimiminen yksityiskohtana etualalle
tekee siitd olennaisen osan Vidalin univormua ja kertoo, ettd valta-aseman korostaminen

on hénelle keskeinen luonteenpiirre.

Ikiaikainen fauni esittdytyy kertomalla olevansa “vuori, metsd ja maa”. Tami heijastuu
faunin liikkeitd ja toimintoja sdestdvdssd rikkaassa ddniraidassa. Faunin liikkuessa
tdmin raajat narisevat puun tavoin. Tdmé herdttdd mielikuvia paitsi yhteydestd
luontoon, myds vanhuudesta. Faunin hengitystd ja puhetta tehostavat ja rytmittavét
erilaisten eldinten matalat murahdukset. Tdméa muistuttaa, ettd fauni edustaa vikevaa

luonnonvoimaa.

Kun Ofelia kohtaa elokuvan alussa kohtaa yhden faunin apulaisina toimivista keijuista,
se ndyttdytyy kookasta heindsirkkaa muistuttavan hyonteisen muodossa. Tdssd
vaiheessa elokuvaa katsojalle ei ole vield paljastettu, ettd kyse on keijusta, mutta
ddniraita sisdltdd vihjeen siitd, ettd kyse ei ole aivan tavallisesta hyonteisestd. Sen
lentéessd pois se pitdd d4ntd, joka muistuttaa 14hinna linnun siipien rapytystd. Kun keijut
lopulta ndyttaytyvit todellisessa muodossaan, niiden déntely on yhdistelmé hyonteisten
ja lintujen #4nid. Adinet kertovat, etti keijut, kuten faunikin, ovat kytkoksissi luontoon
ja eldinmaailmaan. Ainiraidalle on valikoitu nimenomaan pienten lintujen d#nid, miki
viittaa keijujen kokoon, mutta niiden kimakkuus yhdistettynd hyonteisten déniin vihjaa

myds keijujen leikkisdstd luonteesta.
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Ofelian fantasiamaailmassa on myos pimeitd voimia. Ensimmadisesséd tehtavissdin tytto
kohtaa valtavan rupikonnan, jonka hénen pitdd piihittdd huijaamalla se syOomiéin
taikakivid. Sammakon kurnutus muistuttaa ldhinnd villisian murahtelua. Mydhemmin
Ofelia kohtaa “kalpean miehen” - pelottavan olennon, joka vartioi aarretta, jonka tyton
on midrd noutaa. Sisddnkdyntid kalpean miehen kammioon sdestdd pitkd, karhea
hengitys, joka viittaa siihen, ettd sisdlli on jotain eldvdd ja uhkaavaa. Seinilli on
maalauksia, joissa kalpea mies tappaa lapsia. Kun Ofelia katselee maalauksia,

ddniraidalla kuuluu hyvin vaimeaa ja etiistd vauvojen itkua.

Toisin kuin muut taruolennot, kalpea mies ei ole suoraan kytkoksissd luontoon. Sen
ddnet eivdt muistuta eldinkunnan ddnid. Sen ddntely koostuu pddasiassa karheasta tai
vinkuvasta etdisen inhimillisestd hengityksestd. Sen liikkeistd kuuluu narahtelua, mutta
se el ole puun tai minkdin muun tunnistettavan materiaalin narahtelua, vaan
epimidrdistd #4ntd, joka tuo ajoittain mieleen kumin, toisinaan taas metallin. A#net
erottavat sen kaikesta muusta elokuvan aikana kohdatusta. Se on tunnistamaton,

salaperdinen uhka, joka ei kuulu tdhin maailmaan.

Elokuvan é&éniraita sisdltdd runsaasti esimerkkejd konnotatiiviseen kuunteluun
vetoavista ratkaisuista. Vidalin univormun &énet heréttdviat mielleyhtymid valtaan ja
fetisismiin, kun taas fantasiaolentojen ddnet luovat mielikuvia paitsi niiden yhteydesta
luontoon, myds niiden omista luonteenpiirteistd. Fauni on nariseva, puinen ja ikivanha,
kun taas keijut ovat pienid, leikkisid ja ainakin verraten nuoria. Takkatuleen heitetyn
alruunan juuren karmiva huuto muistuttaa etdisesti pienen lapsen itkua. On
merkillepantavaa, ettd &dniraita vetoaa konnotatiivisen kuuntelun kautta myos
empaattiseen kuunteluun. Narisevalla puulla sinénsé ei ole tunnetilaa, mutta elokuvan
kontekstissa se kertoo katsojalle, ettd fauni tuntee olonsa vanhaksi. Keijujen vikind
puolestaan kertoo niiden mielentilasta. Labyrintissa ne ovat leikkisid olentoja, mutta

kalpean miehen heréttyd kammiossaan ne ovat kiihtyneité ja hitdintyneita.

3.3 Kauhuelokuva: Manaaja

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

vuonna 1973. Se kertoo nuoresta tytostd, Regan MacCainistd, joka joutuu demonin

rilvaamaksi, ja kahdesta papista, jotka kutsutaan manaamaan henki ulos. Elokuvan
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ddnestd ovat vastanneet Robert Knudson ja Christopher Newman, ja sen dénitoteutus on
palkittu Oscarilla (Best Sound) ja kahdella Golden Reel -palkinnolla (Best Sound
Editing - Dialogue ja Best Sound Editing - Sound Effects), ja lisdksi se on ollut
ehdokkaana BAFTA-palkintoa varten. Katsomani versio oli vuonna 2000
teatterilevitykseen julkaistu “The Version You’ve Never Seen”. Kyseisen version dénen

jélkityossd on ollut mukana myds danisuunnittelija Steve Boeddeker.

Elokuvan tapahtumat alkavat Pohjois-Irakissa. Islamilainen rukouskutsu viestii
katsojalle jo alkutekstien aikana, ettd tapahtumapaikkana on Lahi-Itd. Erds varhaisista
kohtauksista tapahtuu basaarissa, ja mielenkiintoisena yksityiskohtana vaikutelma
basaarin vilskeestd luodaan ldhes yksinomaan dinelld. Katsoja kuulee musiikkia,
kilkatusta, erilaisia huutoja ja yleistd hilyd, mutta pelkdn kuvan varassa ilman &anti
katsottuna basaari vaikuttaa verraten rauhalliselta. Ainoa kuvassa nikyva selked hdlyn

lahde ovat metallia takovat sepat.

Elokuvassa on kéytetty ambienssidéntd tilan mdéérittelyn lisdksi myos tunnelman
hienovaraiseen tehostamiseen. Kohtauksessa, jossa Regan rontgenkuvataan, kuuluu
taustalla hyvin korostetusti ilmastoinnin kohina ja sairaalan laitteiden surina. Surina ei
vaikuta pelkidstdén taustadéneltd. Se kuulostaa musiikilta, yhdeltd hyvin pitkdnd soivalta

sdvelelti, joka yllapitd4 jannitettd koko kohtauksen ajan.

Myohemmin Isd Karras, pappi ja psykiatri, poistuu MacCainin asunnolta, ja katsojalle
nédytetddn, ettd etsivd tarkkailee asuntoa. Tdmin siirtymén aikana &éniraidalta kuuluu
junan pillin vihellysti. A#ni vaikuttaa aavemaiselta ja liioitellun voimakkaalta.
Kohtauksella itsellddn on tarinan kannalta vain véhdistd merkitystd. Oletan, ettd
ratkaisulla on pyritty tukemaan jénnitteen sdilymistd l&pi elokuvan my6s kohtauksissa,

joilla on draamallisesti vain véhéistd painoarvoa.

Eris toistuva elementti on se, ettd Reganin ja didin kauhunhetkid kuvaavat kohtaukset
paattyvit kesken tapahtumien leikkauksella Isd Karrasia seuraaviin kohtauksiin.
Edellisen kohtauksen huuto ja meteli jatkuu leikkauksen jélkeen vaimeana joitakin
sekunteja. Kenties téll viitataan siihen, ettd ahdinko MacNeilin asunnossa on tauotonta,

sekd Isa Karrasin tulevaan osaan manauksessa.
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Tehokkain dénielementti elokuvassa on riivatun Reganin &4ni. Hanen &énensd koostuu
rahisevasta hengityksestd, eri ndyttelijin kanssa jdlkiddnitetyistd vuorosanoista ja
erilaisista  karjahduksista ja eldinten &dnistd. Epdinhimillisen vaikutelman
saavuttamiseksi on kéytetty erilaisia keinoja, kuten &ininauhan hidastamista ja
nopeuttamista, takaperin soitettuja vuorosanoja ja paillekkéin kerrostettuja, keskendan

kakofonisia déniraitoja.

Eldinten &dinet vetoavat konnotatiiviseen kuunteluun, mutta eri tavalla kuin Pan’s
Labyrinthissa. Del Toron elokuvassa luonto ja fantasiamaailma edustavat vastavoimaa
inhimilliselle julmuudelle. Manaajassa vastakkainasettelu on piinvastainen. Itse
manaaja, Isd Merrin, arvelee, etti demoni pyrkii teoillaan saamaan ihmiset tuntemaan
itsensd “eldimellisiksi ja rumiksi”, Jumalalle arvottomiksi. Friedkinin elokuvassa
eldimellisyys on irvokasta ja vulgaaria, ja eldimellinen olento on ihmisen alapuolella,

ihmistd kauempana Jumalasta ja Jumalan rakkaudesta.

Adniraidalla on hyddynnetty refleksiivistd kuuntelua jokseenkin sdistelidisti. Selkein
esimerkki 10ytyy elokuvan puolestavilistd. Kohtauksen aikana niemme hdmérid ja
vildhdyksenomaisia vilahduksia demonista. Naitd véldhdyksid sdestdvit dénitehosteet,
joita yksi on erityisen kovadidninen, pistemdinen ja hitkdhdyttavd. Toisin kuin
kauhuelokuvissa usein, ndmd dinet ja véldhdykset eivdt sdikdytd elokuvan

henkilohahmoja. Hahmot eivét née tai kuule niité, ainoastaan katsoja.

Kaksi elokuvan alusta 10ytyvdd ddnielementtid voidaan mainita ilmiselvind
esimerkkeind semanttiseen kuunteluun vetoavista ddnisuunnitteluratkaisuista. Aivan
aluksi katsoja viedddn Lahi-Itddn rukousmusiikilla, ja timin jilkeen hénet tuodaan
sieltd pois siirtymaélld, jonka aikana &édniraidalta kuuluu lentokoneen ddnti. Kuvassa ei
ndy lentokonetta, eikd sellainen myos liity tarinaan millddn tavalla. Lentokoneen &dni on

yksinkertaisesti symboli, jonka tehtdva on merkité siirtymistd mantereelta toiselle.
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4 VIDEOPELIEN AANIKERRONTA JA TRANSDIEGEESI

Adnelld on eri viihteen ja kulttuurin muodoissa eri rooleja. Elokuvissa se luo mielikuvia
tapahtumista ja virittdd tapahtumapaikkoja. Teatteriesityksissd se saattaa luoda
ympaéristojd ldhes yksinddn, ja &dinen (sekd wvalon) avulla voidaan siirtyd
tapahtumapaikasta toiseen vaihtamatta lavasteita. Kuunnelmassa puolestaan kaikki
kerronta on ddnen varassa. Yhden median tutkiminen antaa vain kapean késityksen siité,

mitd ddnelld voidaan ilmaista.

Tutkimukseni painopiste oli aluksi elokuvissa. Halusin elokuvatutkimuksen jilkeen
laajentaa analyysid johonkin toiseen mediaan ja tarkastella, milld tavalla tutkimani

késitteet ovat relevantteja elokuvaddnen ulkopuolella.

Videopelejd pidetdéin yhd suuremmassa miérin taidemuotona. Smithsonian-instituutti
jérjesti vuonna 2012 “The Art of Video Games” -ndyttelyn, jossa esiteltiin pelien
historiaa 40 vuoden ajalta. Samaan aikaan pelisuunnittelijat tekevét pelejd yha
useammin taiteellisen kunnianhimon ajamina, kuten tunnetun Braid-pelin kehittdja
Jonathan Blow. Dokumenttielokuvassa Indie Game: The Movie (2012) hin kertoo jopa
masentuvansa myonteisistd arvosteluista, jos ndmai eivit késittele pelin “sisdltod” vaan

pelkistddn pelattavuutta ja pelimekaniikkoja, joita hdn pitdé pinnallisina seikkoina.

Videopelit ovat interaktiivinen ja immersiivinen media. Ei riitd, ettd dénitoteutus
kuulostaa hyvéltd ja aikaansaa haluttuja tunnelmia ja tunnetiloja, vaan sen on myos
vilitettdvad pelaajalle riittdvisti tietoa pelitilanteesta. Lisdksi ddnen suhde kokijaan ja
pelimaailman todellisuuteen ei ole aivan yhtd yksinkertainen kuin vaikkapa elokuvissa.
Peliddnisuunnittelua tutkiessa on aiheellista pohtia &dnen suhdetta pelaajaan ja

pelihahmoihin.

Peliddnisuunnittelusta puhuttaessa kiytetddn usein kerronnan teoriasta lainattuja termeji
diegeettinen, eli tarinatodellisuudessa tapahtuva, ja ei-diegeettinen, tarinatodellisuuden
ulkopuolella tapahtuva. Termien soveltaminen peleihin ei kuitenkaan ole ongelmatonta.
Hahmon lausumaa toteamusta voidaan pitdd diegeettisend ddnend, mutta mikéli
toteamus ei ole osoitettu toiselle pelihahmolle vaan pelaajalle, on asia

monimutkaisempi. Musiikkia voidaan puolestaan pitié ei-diegeettisend dénend, mutta se
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saattaa myoOs vaikuttaa pelihahmojen toimintaan pelaajan kautta esimerkiksi

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

Jorgensen (2010, 79) esittdd, ettd koska nykyaikaiset videopelit muistuttavat
pintapuolisesti elokuvia, niiden dénten jaottelu diegeettiseen ja ei-diegeettiseen tuntuu
houkuttelevalta. Nama konseptit on kuitenkin kehitetty perinteistdi mediaa silmélla
pitden, ja niiden suora soveltaminen peleihin on hénen mielestdan harhaanjohtavaa, silld
vanha jaottelu ei ota huomioon interaktiivisuutta ja immersioita. Hin soveltaa pelidéniin

kolmatta luokkaa, jota hidn nimittaa transdiegeettiseksi daneksi.

Transdiegeettisen dénen kategoria késittdd perinteisen diegeesijaottelun ulkopuolella
olevat &dédnet, jotka antavat pelaajalle informaatiota pelitilanteesta. Tamé kategoria
voidaan edelleen jakaa sisdisesti ja ulkoisesti transdiegeettiseksi déneksi. Sisdisesti
transdiegeettiselld ddnelld on tunnistettava ldhde pelin todellisuudessa, kuten hahmo,
joka kommentoi pelitilannetta suoraan pelaajalle. Ulkoisesti transdiegeettiselld ddnelld
puolestaan ei ole ldhdettd pelimaailmassa. Tdhdn kategoriaan voidaan luokitella
pelitilanteesta informaatiota tarjoava musiikki, kuten myos &dinimerkit ja jopa puhe,

mikali sitd ei voida yhdistdd mihinkdén tiettyyn ldhteeseen. (Jorgensen 2010, 85.)

Sisdisesti transdiegeettinen monologi on merkittivassd roolissa point and click
-seikkailupeleissd, joissa eri esineiden vilisten vuorovaikutusten etsiminen ja kokeilu on
keskeinen pelimekaniikka. 7The Digin (1995) péddhenkild tutkii autiota planeettaa ja
viettdd suuren osan pelistd yksin. Hin kommentoi havaintojaan pelimaailmasta, mutta
hidnen havaintojaan ei kuule kukaan muu kuin pelaaja. Kun pelaaja kokeilee vaarda

ratkaisua ongelmaan, pelihahmo kertoo pelaajalle, ettd that won't accomplish anything”

4

Vaikka péadhenkilo olisikin muiden hahmojen seurassa, point and click
-seikkailupeleissi muut hahmot eivdt tavallisesti reagoi pelaajan hahmon
kommentteihin milldén tavalla. Voimme siis olettaa, ettd muut hahmot eivit edes kuule
nditd kommentteja, ainoastaan pelaaja. Mikéli ei-pelaajahahmot poikkeuksellisesti
reagoivatkin pelaajahahmon kommentteihin, on kyse tavallisesti lajityypin konventioilla

leikittelevastd huumorista. Grim Fandangon (1998) protagonisti kommentoi pelaajalle

#°Ej siitd olisi mitddn hydtyi.”
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erdstdi hahmoa kertomalla, ettd “it's my boss's secretary, Eva”. Eva vastaa tdhin

7% Eva ei ihmettele,

toteamalla ivallisesti, ettd it's my boss's whipping boy, Manny
miksi Manny puhuu “itsekseen”, mikd implikoi, ettd myds hédnen kommenttinsa on

tarkoitettu pelaajan kuultavaksi.

Jorgensen (2010, 92-93) toteaa, ettd diegeesijaottelu ei riitd kuvailemaan &inen
integraatiota pelimaailmaan tai dénten informatiivisia funktioita pelaajan kannalta. Hin
esittdd myos diegeesin késitteestd tdysin irrallisen rajapintajaottelumallin. Jergensen

erittelee viisi pelaajan ja pelin vilille asettuvaa rajapintaa.

diegeesi/ei-diegeesi rajapinnat
metaforinen
ei-diegeettinen paillys
transdiegeettinen integroitu
korostettu
diegeettinen
ikoninen

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

rajapintajaotteluja sekd ndiden suhdetta.

Metaforisen rajapinnan ainilla ei ole ilmeistd ldhdettd pelimaailmassa, eikd niilld
myoskddn ole yksiselitteistd yhteyttd pelin tapahtumiin. Taustamusiikki asettuu
metaforiselle rajapinnalle, vaikka se saattaakin tarjota pelaajalle myds informaatiota
pelimaailmasta. Pddllysrajapinnan ja integroidun rajapinnan @anilld ei mydskaén ole
lahdettd pelimaailmassa, mutta niilli on kuitenkin selked yhteys pelin toimintoihin.
Pééllysrajapinnan ddnet liittyvdt valikkoihin, inventaarioruutuihin ja muihin pelin
todellisuudesta irrallisiin kdyttoliittyméelementteihin, kun taas integroidun rajapinnan
ddnet ovat pelimaailman tapahtumista kertovia danimerkkejd. (Jorgensen 2010, 92-93.)
Super Mario Brosissa (1985) kuultava kahden sévelen merkkiééni, joka kertoo Marion

poimineen kolikon, on esimerkki integroidun rajapinnan dénesta.

>’Tuossa on pomoni sihteeri, Eva.”

% Tuossa on pomoni syntipukki, Manny.”


file:///C:/Users/Jori/Documents/My%20Dropbox/diegeesi_rajapinnat_taulukko.png
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Korostetun ja ikonisen rajapinnan danilla on ilmeinen 1dhde pelimaailmassa. Korostetun
rajapinnan dénet eivit kuitenkaan ole luonnollinen osa pelin todellisuutta, vaan ne ovat
selvisti tarkoitettu pelaajan kuultaviksi. Ikonisen rajapinnan dénet puolestaan kuuluvat
saumattomasti pelin todellisuuteen. Rijahdykset ja miekkojen kalahdukset kuten myos
hahmojen keskindinen, luonteva dialogi kuuluvat ikoniselle rajapinnalle. (Jorgensen
2010, 93.) The Digin ja Grim Fandangon hahmojen pelaajalle osoittamat kommentit

ovat esimerkkeja korostetulle rajapinnalle sijoittuvista elementeisté.

Kuuntelumooditeoria tarjoaa ddnisuunnittelijalle tietoa siitd, milld tavoin dédnelld voi
vaikuttaa pelaajaan. Jergensenin malli puolestaan kertoo, mille fiktiivisen todellisuuden
tasolle dénet sijoittuvat. Ndiden mallien lisdksi peliddntd voidaan luokitella myds
funktion mukaan. Tutkija Axel Stockburgerin (2003, 1) mukaan pelidénen tehtdva on
’valittdd tietoa ja antaa palautetta, asettaa tunnelma, rytmi ja tahti, ja edistdd kerrontaa”.
Stockburgerin havainnosta voimme suoraan johtaa kolme pédéluokkaa, joita itse nimitén
mekaaniseksi, tunnelmalliseksi ja kerronnalliseksi. Mekaaniset danet kertovat pelaajalle
pelin tilanteesta, tunnelmalliset #dinet rakentavat pelin ilmapiirid ja edesauttavat

immersiota, kun taas kerronnalliset d4net edistdvét pelin tarinaa.

On huomattava, ettd ddnet eivdt tavallisesti palvele vain yhtd funktiota. Batman:
Arkham Cityn (2011) alussa vankilaan joutuvan Bruce Waynen pitdd pelastaa toinen
vanki muiden vihamielisten vankien hyokkéykseltd. Kohtauksen aikana vanki pyytda
hidissddn Wayneltd apua. Avunpyynnét muistuttavat pelaajaa hinen seuraavasta
tavoitteestaan. Osana ddnimaailmaa ne rakentavat vaaran vaikutelmaa ja lohdutonta
tunnelmaa. Ne kertovat myos kerronnallisesta kddnteestd. Maassa makaava ja Waynelté
apua aneleva hahmo on vasta hetki sitten todennut Waynelle ylimielisesti, ettd Do you

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

Videopelin ddnimaailma ei ole deterministinen, mutta sen pitdd olla toimiva ja
tasapainoinen. Onnistunut &énitoteutus on &dnellinen ekosysteemi, jossa jokaisella
ddnelld on merkitys ja kaikki ddnet ovat tasapainossa toistensa kanssa. Sen pitda paitsi
luoda tunnelmaa ja virittdd ympdristod, myos tarjota pelaajalle reaaliaikaista ja kattavaa

tietoa pelitilanteesta.

" Luuletko, ettd kuuntelen neuvoja keltiéin joka ei ole koskaan ollut tappelussa?”
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Peliddnitutkija Mark Nicolas Grimshaw'n (2007, 4-5) mukaan first person shooter
-pelien eli ensimmadisen persoonan ampumapelien &didnimaailma on virtuaalinen
akustinen ekologia. Pelaaja ei ole staattinen, pelin tapahtumista etdélld oleva kamera,
joka tarkastelee maailmaa kiinteistd kamerapisteisti tai katselukulmasta, kuten vaikka
perinteisissd tasohyppelypeleissd, joissa pelaaja saa reaaliaikaista visuaalista

informaatiota joka suunnasta pelaajan ymparilta.

Kolmiuloitteisessa ammuntapelissd pelaaja on dénen havaitsemisen kannalta yhtd kuin
pelihahmo (Grimshaw 2007, 236-237). Han nidkee vain yhteen suuntaan kerralla, joten
mikali pelaaja haluaa tosiaikaista tietoa ympdristostd, hén joutuu turvautumaan kuuloon.
Hin myos kuulee ddnet suhteessa hahmon sijaintiin ja kykenee hyoddyntdmiin

stereokuuloa vihollisten ja muiden kohteiden paikantamisessa.

Pelin tarjoaman akustisen informaation merkitys ei ole vélttiméttd ensikuulemalta
ilmeistd. Olennon karjahduksen kuultuaan pelaaja toki ymmirtdd hahmon olevan
vaarassa, mutta hén ei pelin alussa vield tunnista, minkélainen vihollinen on kyseessa.
Pelin edetessd pelaaja oppii tunnistamaan eri vihollisten d4nid ja valitsemaan dénten

perusteella sopivia aseita ja taktiikoita.

Adnimaisematutkimuksessa  tunnetaan  dinimaisemakompetenssin  kiisite, jolla
tarkoitetaan kykyd tulkita ddniympéristdd ja arvioida ddnten merkityksid.
Aidnimaisemakompetenssi kehittyy luontaisesti, mutta siti voidaan kehittid myds mm.
kuuntelukivelyiden avulla. (Truax 2001, 57-58, 79.) Pelin aikana pelaajalle kehittyy
ddnimaisemakompetenssi  virtuaalimaailmassa. Hén joutuu soveltamaan ja
harjaannuttamaan kuuntelutaitojaan pirjitikseen taistelussa, vélttddkseen ylivoimaisia
vaaroja ja paikantaakseen resursseja ja pddmairid. Pelin loppuun mennessé pelaajalle on
kehittynyt ymmarrys pelin ddnimaisemasta ja hdn on oppinut luomaan merkityksid

sithen kuuluville yksittéisille dénille.

Tutkimistani peleistd ainoastaan BioShock on tarkan mairitelmidn mukainen
ensimmiisen persoonan ampumapeli. Dead Space on third person shooter eli
kolmannen persoonan ampumapeli, jossa kamera ei ole pelaajahahmon pdin sisdlla
vaan hahmon takana. Tédstd huolimatta Grimshaw'n havainnot ensimmadisen persoonan
ampumapeleistd pdtevit myos 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 tyhjio lo-fi-idnimaisemana

Dead Space on Electronic Artsin julkaisema kauhu- ja tieteisteemainen ammuntapeli,
joka on julkaistu vuonna 2008. Pelin d4nityd on voittanut Game Developers Choice
Awardin, ja lisdksi pelin musiikille on myonnetty BAFTA Games Award (Best Original
Score). Aénitydn ohjaajana on toiminut Don Veca, joka oli myds toinen pelin musiikin
tuottajista. Pelaajan hahmo on teknikko nimeltd Isaac Clarke, joka yrittdd selvitéd

hengissd pois vihamielisten olentojen tayttdmaltd avaruusalukselta, USG Ishimuralta.

Pelin kéyttoliittymd on osittain ikonisella rajapinnalla. Isaacin puvussa oleva ns. RIG-
resurssinhallintajirjestelméd sisdltdd hologrammiprojektorin, jota kdytetdin paitsi
videoviestintddn, my0s inventaarion hallintaan, kartan tarkasteluun ja muihin
kayttoliittymatoimintoihin. On siis ilmeisté, ettd ndihin toimintoihin liittyvét vastedinet
ovat my0s RIGin ominaisuuksia, ja tarinan maailmassa olemassaolevia ikonisen
rajapinnan ddnid. Selkedsti korostetulle rajapinnalle sijoittuvat ldhinnd tietyt,
reaalimaailman logiikkaan sopimattomat elementit, kuten pelin alussa tulevat

opastusviestit, ja nithin liittyvét dénet.

Vaikka aluksen tietokonejérjestelmé toimii, itse alus on ldhelld hajoamispistettd. Lisdksi
alus on tdynnd partioivia hirviditd. Erilaiset uhkaavat narahdukset ja kolahdukset
kaikuvat kdytdvilld ja sdvyttdvit ddnimaailmaa, ja vihjaavat konnotatiivisen kuuntelun
kautta, ettd alus on tdynni erilaisia vaaroja, sekd vihamielisid olentoja ettd virheellisesti
toimivia aluksen jdrjestelmid. Jokainen erottuva &ini heréttdd myds kausaalisen
kuuntelun. Kuuntelija ei kuitenkaan kykene pidittelemdén d4nen ldhdettd, ja téstd

koituva epdvarmuus ruokkii jannittynyttd tunnelmaa.

Pelin lopun ldhestyessd inhimillisistd elementeistd tulee merkittdivd osa pelin
taustadiniraitaa. Erilaiset kuiskaukset, laulut ja muut ihmisdinet vahvistavat painostavaa
tunnelmaa ja kuvaavat pelihahmon tunnetiloja, mutta on myds mahdollista, ettd hahmo
itse kuulee kyseisid adnid. Pelimaailmassa vaikuttaa jokin voima, joka saa aikaan
hallusinaatioita ja mielenhdiriitd, ja peli vihjaa toistuvasti, etti sama voima saattaa
vaikuttaa myos pelihahmoon. Taustadénet saattavat olla osa hallusinaatiota. Lisdksi
ddnet tulevat usein jostakin tietystd suunnasta, mikd vihjaa, ettd pelihahmo itse

kuvittelee déinten lahteen olevan jossain lahettyvilla.
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KUVA 3. Kuvaruutukaappaus Dead Spacesti. Gamesradar.com, ladattu 8.4.2013.

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

Musiikki vahvistaa tunnelmaa, mutta silli on pelissd my0s transdiegeettinen funktio.
Jorgensenin esimerkin (2010, 79) mukaisesti tiivistyvi ja voimistuva musiikki varoittaa
pelaajaa tulevasta uhasta. Toisaalta sen tarkoitus on myos kuvastaa Isaacin pelkotiloja,
ja ajoittain varoitukset osoittautuvat tarpeettomiksi. Musiikki tarjoaa siis pelaajalle
informaatiota pelimaailmasta, mutta pelaajan on muistettava, ettd informaation ei ole

tarkoitus olla aina luotettavaa.

Pelihahmon viholliset, nekromorfit, ovat ldhes kaikki infektion henkiinherédttimié ja
vadristimid ruumiita, aluksen entistd miehist6d. Niissd on jiljelld ihmisenkaltaisia
piirteitd. Jopa niilld, jotka eivdt ole sdilyttineet kéddellisen neliraajaista rakennetta, on

tavallisesti jokin tunnistettava ihmisenkaltainen piirre, yleensa osa kasvoista.

Adnet eivit ole kauhistuttavia vain siksi, etti ne ovat véiristyneitd, vaan siksi, ettd
niiden inhimillinen alkuperd on edelleen helposti tunnistettavissa - esimerkkind
itsemurhaiskuja tekevien olentojien kékétys, nopeasti juoksevien vihollisten murahtelu,

ja seindssé kiinni olevien hirvididen tauoton kauhun ja tuskan sekainen huuto.

Vihollistyyppien erilaiset &ddnet antavat pelaajalle mahdollisuuden kayttdd

ddnimaisemakompetenssiaan taktisen edun saavuttamiseksi. Jotkut viholliset déntelevét


http://www.gamesradar.com/dead-space/slideshow/#screenshot/187609
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itsekseen, joten ne voi tunnistaa jo nurkan tai oven takaa ennen ndkohavaintoa tai
taistelun alkua. Tietyt aseet ja aseiden eri toiminnot ovat tehokkaampia tiettyja
vihollistyyppejd vastaan, ja joitakin vihollisia vastaan taisteleminen vaatii erityisié
taktiikoita. Itsemurhapommittajia ei kannata péadstdd ldhelle, silld ne saattavat tappaa
pelihahmon yhdelld iskulla. Kyseisten olentojen dinen kuullessaan pelaaja ymmartaa,

ettd niiden paikantaminen ja neutralisointi on ensisijaisen tirkeda.

Pelin aseet ovat mielikuvituksellisia energia-aseita. Tdstd huolimatta suurin osa niisti
vastaa toiminnaltaan jotakin muista ampumapeleistd tuttua perinteisti asetta. Ishimura ei
ole asevoimien alus, vaan kaivostoiminta-alus, joten ldhes kaikki tarjolla olevat aseet
ovat hitétilanteessa nopeasti taistelukdyttoon muokattuja louhintatydkaluja. Kaikki
ndmi seikat on otettu huomioon &énisuunnittelussa. Aseiden dinet aiheuttavat
mielleyhtymén tulevaisuuden teknologiaan, herdttivdt pelaajan odottaman voiman

tunteen, ja kuulostavat samalla uskottavasti silté, ettd ne ovat pohjimmiltaan tyokaluja.

Ensimmadinen pelihahmon saama ase, plasmaleikkuri, on hyvd esimerkki. Se vastaa
toiminnaltaan pistoolia, joka on tavanomainen aloitusase ampumapeleissd. Aseesta
kuuluva lyhyt laukausdéni muistuttaa pistoolin déntd. Laukauksessa on lisdksi korkea
yla-adni. Tdmd kuulostaa sdhkdiseltd, mikd muistuttaa aseen olevan energia-ase. Yli-

dini muistuttaa myos etdisesti naulapyssyn adnti.

Isaacilla on myds magneettisaappaat, joita kdytetddn paitsi painottomissa tiloissa
kdvelyyn, my0s aseena lattialla olevia vihollisia vastaan. Tallomisen aikaansaamien
vahinkojen perusteella voimme olettaa, ettd Isaac kayttdd tallomiseen omien
lihasvoimiensa lisdksi my0s saappaiden magneettiominaisuuksia. Aika ajoin Isaacin on
my0s tallottava kohtaamiaan ithmisruumiita kappaleiksi, silld yksi nekromorfityypeisti
muuttaa kohtaamansa ehjit ihmisruumiit eldviksi nekromorfeiksi. Saappaan iskusta
maahan kuuluu kova, kinesteettiseen kuunteluun vetoava dini, joka viestii pelaajalle
suuresta kdytetystd voimasta. Tallomista sdestdd myos Isaacin dhind, joka voimasta
kertomisen lisdksi vihjaa myds Isaacin raivosta ja epidtoivosta painajaismaisessa

tilanteessa.

Osa pelistd sijoittuu tyhjioon. Isaacin pitdd suorittaa tehtdvid aluksen ulkoseinilld, ja
hapettomia tiloja 16ytyy myds aluksen sisédltd. Tyhjidosioiden dinimaailma on

suunniteltu huolellisesti. Vaikka tiloissa ei ole ilmaa, jota pitkin dadni voisi kulkea, niissi
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on kuitenkin muita vélittdjdaineita, ja Isaacin hengityksen ja syddmenlyOntien sekd
kayttoliittymédn danten lisdksi pelaaja kuulee myds lattiaa, kattoja ja seinid pitkin
kulkeutuvia ddnid. Kuultavat déinet ovat péddasiassa aluksen rungon vérdhtelyitd ja
erilaisia tirdhdyksid, ja vilittdjdaineen ominaisuuksien vuoksi niistd puuttuvat korkeat
ddnet kokonaan. Pelkistetty ddnimaailma tekee dénen fyysisyyden selkedksi, ja jokainen

kehon ulkopuolelta kuuluva déni on kinesteettinen kokemus.

Tyhjid on &ddrimmdiinen lo-fi-ddniympéristd. Vaikka tyhjio onkin tietyssd mielessé
taydellinen vastakohta tiloille, jotka tavanomaisesti mielletddan lo-fi-d4niymparistoiksi,
kuten kaupunkien hélyisét keskustat, vastaa se kuitenkin lo-fi-ympériston maaritelmaa.
Se on tila, jossa akustinen yhteys ympéristoon on lihes kokonaan poissa (Truax 2001,

23).

Altistus tavanomaisille lo-fi-ymparistille on stressaavaa ja viasyttdvdd, silld aivot
joutuvat késitteleméén ja suodattamaan suuria méérid informaatiota (Truax 2001, 23-
27). Dead Spacen tyhjioét ovat painostavia kokemuksia tdysin pédinvastaisesta syysti.
Pelaajan selviytyminen riippuu ympariston hahmottamisesta, ja akustisen informaation
puuttumisen vuoksi pelaaja joutuu kompensoimaan kuuloaan nédlla. Toisin kuin kuulo,
ndko ei vastaanota informaatiota joka suunnasta, joten ympdriston hahmottaminen nid6n

kautta on aktiivinen prosessi.

4.2 BioShock: Tausta#ini steampunk-miljoon miarittelijaina

BioShock on 2K Gamesin julkaisema ja 2K Bostonin kehittimé ensimmaéisen persoonan
kolmiulotteinen ampumapeli. Pelaajan hahmo on mies nimeltd Jack, joka péaityy
merenalaiseen kaupunkiin, Raptureen, jonka yhteiskuntajérjestys on tiysin romahtanut
ja jonka véestd koostuu piddasiassa vihamielisistd, mielisairaista mutanteista. Peli
julkaistiin vuonna 2007. Sen dénityon ohjaajana tyoskenteli Emily Ridgway, ja pelin
ddnet on palkittu Game Developer’s Choice Awardilla (“Best Audio”) sekd IGN:n Best
of 2007 -palkinnolla (“Best Use of Sound”).

BioShockin milj66ta voidaan kuvailla termilld steampunk. Steampunkille ominaista on
anakronismi. Siind sovelletaan vanhentunutta teknologiaa mielikuvituksellisilla,

tieteisfiktion omaisilla tavoilla. Pelissd anakronismi on perusteltua, silld se sijoittuu
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1950-luvulla perustettuun, muun maailman kehityksestd syrjdssd olevaan yhteisdon,

jossa ajan teknologian pohjalta on tehty lyhyessd aikavilissd suuria innovaatioita.

KUVA 4. Kaupungin visuaalista ilmettd havainnollistava kuvaruutukaapaus

BioShockista. Gamesradar.com, ladattu 8.4.2013.
http://www.gamesradar.com/bioshock/slideshow/#screenshot/215819

Kuten Dead Spacessa, myods BioShockissa taustatarina avautuu pelaajan loytdmien
ddnitettyjen viestien kautta. Késikirjoittajat ovat luoneet Rapturelle yksityiskohtaisen ja
uskottavan historian kaupungin perustamishetkestd pelin tapahtumiin asti. Kaupungin
vaiheet ja sen perustajan filosofia heijastuvat pelin aikana kaikkialla, joten lyhyt

lapileikkaus kaupungin historiaan on tarpeen pelin estetiikan arvioinnin pohjustukseksi.

Rapturen perustaja ja ideologinen johtaja on litkemies Andrew Ryan. Ryanin esikuva
tosimaailmassa on kiistanalainen filosofi Ayn Rand, ja Ryanin visio on hyvin léhelld
Randin objektivistista filosofiaa. Ryanin mielestd olemassaolevat yhteiskunnat
kahlitsevat yksilod litkaa eivétkd salli timén nauttivan oman tyonsid hedelmistd. Hian
perusti omien ihanteidensa mukaisen kaupungin olemassaolevien valtioiden

tavoittamattomiin meren pohjalle.

Raptureen muuttaneet ihmiset olivat kyvykkaitd yksil6itd. Viestd koostui taiteilijoista,
tutkijoista, liikemiehistd ja erilaisista menestyjityypeistd. Kaikki tavoittelivat

Rapturessa vapautta, jota he eivit pitdneet muualla mahdollisena, mutta kaikkien ei ollut


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 ddnipéivékirjassaan, “but they all forget
that somebody's gotta scrub the toilets.”® Puhtaan libertaristisessa yhteiskunnassa
mikédn ei ollut ilmaista ja mikddn ei sdddellyt yritysten toimintaa, joten uuden

alaluokan elama oli kurjaa.

Alaluokan tarpeisiin vastatakseen ja omaa agendaansa edistddkseen Fontaine perusti
koyhéinkoteja. Tadmén lisdksi hdn alkoi organisoida salakuljetusliigaa. Salakuljetetuille
tuotteille oli kysyntéd, silld eristdytyneessd kaupungissa oli pulaa monista tuotteista,
joita sai vain pinnalta. Tdméan lisdksi Fontainen yritys markkinoi plasmideja,
kayttdjilleen yli-inhimillisid kykyjé tarjoavia seerumeita, joista oli tullut merkittdva osa

Rapturen eldmintyylia.

Ryan oli huolestunut Fontainen vaikutusvallasta. Lisdksi hidn piti salakuljetusta
merkittdvand uhkana, silld hidn pelkési, ettd sitd kautta ulkomaailman vaikutteet ja
parasiitit saavat vallan. Hén teki kaksi omien uskomustensa ja Rapturen perusarvojen
vastaista ratkaisua - hidn miirési salakuljetuksesta langetettavaksi hirttotuomion ja otti
voimakeinoin haltuunsa sekd kansallisti Fontainen liiketoiminnan. Kiistanalaisten
ratkaisujen jdlkeen kaupungin jo entuudestaan jannittynyt ilmapiiri oli rdjdhdysherkka,
ja tilanne yltyi siséllissodaksi, jossa vastakkain olivat Ryan ja Atlas, salaperdinen

kapinallinen.

Lopullinen isku kaupungin eldméntyylille oli ADAM. ADAM on valtameren pohjan
eldimistd ekstraktoitu aine, jota kéytetddn plasmidien valmistuksessa. Se aiheuttaa
riippuvuutta ja sen litkakdyttd aiheuttaa mielisairautta ja fyysisid epdmuodostumia.
Sotaa edeltdvind aikoina plasmideja oli kehitetty taistelukédyttoon, joten geneettisen

kilpavarustelun vuoksi litkakdyttd oli sodan aikana yleisté.

Pelin &ddnimaailma vaikuttaa kaoottiselta. Varsinkin alkujakso tekee tehosteita
saastamaittd pelaajalle selvéksi, ettd koko kaupunki on kdytdnnosséd taistelukenttd.
Adniympiristd on kuitenkin helposti luettavissa ja ymmirrettivissd, ja peli tarjoaa

jatkossa hektisempié tehostejaksoja sadstelidésti.

¥ He kaikki tulevat Raptureen olettaen, ettd heisti tulee teollisuuspatruunoita, mutta he eivit muista, ettd

jonkun pitdd myos siivota vessat.”
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Mielenvikaiset mutantit puhuvat jatkuvasti. Tietyissd kohdissa pelin aikana ne kdyvét
keskenddn kasikirjoitettua keskustelua, ja muulloin ne puhuvat itsekseen. Pelissd on
kymmenen erilaista “hahmoa”, jotka kuvastavat ammatteja, yhteiskuntaluokkia ja
ihmiskohtaloita kaupungissa ennen suurta katastrofia. Yldluokan nainen kuvittelee
edelleen yhteiskuntajirjestyksen olevan olemassa ja solvaa pelihahmoa hyokitessddan -

|”9

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

ja laulaa Jesus Loves Me’ta.

Pelimekaniikan kannalta mutanttityyppejd on viisi erilaista. Pelaaja ei1 kykene
tunnistamaan niitd ddnen perusteella, silli hahmotyypit ja vihollistyypit eivit korreloi
keskenddn. Téstd huolimatta niiden tauoton puhe tekee niiden havaitsemisesta helppoa,

ja pelaaja kykenee varautumaan jo nurkan tai oven takana siihen, ettd edessi on taistelu.

ADAMin kerddminen on tirkedd, silld pelaaja tarvitsee sitd hahmon kykyjen
kehittimiseen. ADAMia hankkiakseen pelaajan pitdd etsid “pikkusiskoja”, geneettisesti
muokattuyja ADAMin kerddjiksi ehdollistettuja pikkutytt6jd, ja joko vapauttaa tai
“niittda”'"" nditd. Jokaisen pikkusiskon seurassa on suojelija, geneettisesti muokattu ja
valtavaan sukelluspukuun istutettu ihminen, ns. Big Daddy, joka on voitettava ennen
kuin siskoja voi vapauttaa tai niittdd. Isukkien tappaminen on vaativaa, mutta ne myds
auttavat pelaajaa siskojen paikantamisessa, silld tarkkaavainen pelaaja erottaa niiden
pitdman matalan murinan jo kaukaa. Hieman ldhempani voi kuulla my6s niiden helposti
tunnistettavat raskaat askeleet ja tuntea peliohjaimensa tidrihtivin joka askeleella,
mikali ohjain tukee kyseistd ominaisuutta. Paikannusta vaikeuttaa hieman se, ettd osa
niistd olennoista vaeltaa kiaytdvilld yksinddn, mutta pelaajan onneksi pikkusiskot
puhuvat myds itse &dénelld, jossa on tunnistettava, epdluonnolliselta kuulostava

pohjasével.

Isukkien @dni luo mielleyhtymédn valaiden dintelyyn. Tédmé sopii merenalaiseen
teemaan, ja vihjaa pelaajalle hahmojen suuresta koosta. Adnessi on lisiksi inhimillinen
vivahde, ja ddnitiedostojen kisittely editorissa paljastaa ddnten olevan madallettuja
thmisen murahduksia. Tdmé on perusteltua, silld olentojen déntd tuottaa kirurgisesti

kisitelty ihmisen kurkunpaa.

”Huonotapainen, moukkamainen, hienostumaton!”

"Pelissi kéytetty alkuperiiskielinen termi on “harvest”.
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Steampunk-henkinen teknologia on merkittdvd osa Rapturen maailmaa. Ridgwayn
mukaan oli tdrkedd, ettd jokainen pelin aikana kohdattu laite kuulostaa vanhalta ja
hieman hajonneelta. Tdmé tukee pelin nyrjéhtinytté ja pelottavaa tunnelmaa, ja on myds
loogisesti perusteltua. “Parasiittien” pelossa Ryan on tehnyt Rapturesta tiukasti suljetun
yhteison, joten varaosia on tarjolla vain niukasti. Metalliovet kuulostavat kankeilta ja
ruostuneilta. Kadntyvien turvallisuuskameroiden hydraulitkan vinkuna kuulostaa

vaivalloiselta.

Pelihahmo kohtaa pelin aikana lentdvid turvallisuusrobotteja. Nama pitivét lentdessaan
polttomoottorin surinaa, joka muistuttaa pelin steampunk-miljoosti. Adnen sivy tuo
konnotatiivisen kuuntelun kautta mieleen myds ampiaisten surinan. HyOnteiset ovat
oivallinen vertailukohde lentdville laitteille, joita parveilee kaikkialla. Ampiaisiin liittyy
myds mielleyhtymd pistosta, ja d44ni varoittaa siitd, ettd uhka pitdd pian neutralisoida tai

sitd pitdd paeta.

Pelin kiyttoliittymén dénet kuulostavat mekaanisilta. Lyhyt kolmen sévelen merkkidani,
joka soi sen merkiksi, ettd pelaaja on saanut uuden tehtivén suoritettavaksi, kuulostaa
putkien kilindltd. Valikoissa navigointia sdestdvét kiertokytkinten &énet ja erilaiset

mekaanisten valitsimien kolahdukset.

Kaupungin kéytiviltd 16ytyy myyntiautomaatteja, joista pelaaja voi ostaa tarvitsemiansa
resursseja. Yleisimpid ovat Circus of Values -automaatit, jotka myyvit
yleishyodykkeitd, kuten ensiapupakkauksia. Ne on helppo havaita, silld pelaajan ollessa
lahelld ne soittavat tunnussdvelminsd, Julius Fucikin séveltimén ja sirkusmusiikkina
tunnetun Gladiaattorien tulon, jonka sidestdminid narisevan nasaali klovnin d4ni nauraa
ja houkuttelee asiakkaita automaatin luo. A#ni vahvistaa pelin tunnelmaa vetoamalla
semanttiseen kuunteluun, silld kauhuelokuvien kuvastoa tunteville klovni on klassinen
kieroutuneen pahuuden symboli. Afnti siestivd vaivoin pydrivin nauhakelan rutina
voimistaa vaikutelmaa. Itsestddn soiva, selvésti huoltamattoman mekaniikan toistama
ddninauha on puistattava haamu sisillissodan runteleman kaupungin loistokkaasta ja

karnevalistisesta menneisyydesté.

Toinen yleinen automaattityyppi on El Ammo Bandito. Ndméd automaatit myyvit
yksinomaan ammuksia. Automaatin tunnusddnissd puhuu liioitellusti korostava,

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

konservatiivisista kasityksista.

Peli sisdltdd runsaasti 1930- ja 1940-luvun viihteellisti populaarimusiikkia, kuten
swingid. Pelid varten lisensoiduilla ddnityksilld esiintyvit artistit kuten Perry Como,
Bing Crosby ja Billie Holiday. Levymusiikki on diegeettisti. Kaupunki on tdynnd
jukebokseja ja levysoittimia. Itse pelin tapahtumat sijoittuvat vuoteen 1960, joten
anakronistiset musiikkivalinnat ovat tapa kertoa Rapturen sulkeutuneisuudesta.
Tarkkaavainen ja viithdemusiikkia hyvin tunteva pelaaja saattaa tosin huomata, ettid
pieni osa kappaleista on uudempia levytyksid 1950-luvulta. Tdma vihjaa oletettavasti

salakuljettajien toiminnasta.

Musiikin lisdksi kdytavilld soi julkisia tiedotuksia soittava radioasema. Tiedotukset
kuvastavat Rapturen ristiriitaista luonnetta. Vapauden ja vapaan ajattelun ihanteille
rakennetun kaupungin kidytdvilli kaikuvat propagandaviestit ponkittivdt Ryanin

autoritddristd asemaa.

Tiedotuksissa esiintyvdt usein Jim ja Mary. Kaikissa Jimin ja Maryn vélisissa
keskusteluissa on sama asetelma. Mary ilmaisee olevansa huolestunut jostain
ajankohtaisesta asiasta, kun taas Jim rauhoittelee Marya, ja vakuuttaa tdmin ldhes
koomisen helposti siitd, ettd kaikki on hyvin. Kerronnallisena elementtind keskustelut
edustavat satiiria. Rapturen todellisuudessa niissd pyritdén esittiméddn Jim jérjen dénend,
mutta pelaaja ymmaértdd, ettd todellinen jirjen dani on Mary. Han ymmartdd, ettd
kaupunki ei ole endd turvallinen paikka asua, ja ettd Ryanin tiukentuvat toimenpiteet
ovat ristiriidassa kaupungin alkuperdisten 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 jarkevéna.

Pelin musiikki koostuu edellimainitun levymusiikin lisédksi varta vasten sédvelletystd
orkesterimusiikista. Levymusiikki sijoittuu ikoniselle rajapinnalle, kun taas
orkesterimusiikki sijoittuu metaforiselle rajapinnalle. Sitd kéytetddn sddsteliddmmin
kuin levymusiikkia. Se sdestdd ldhinnd intensiivisid osioita ja kerronnallisia
kddnnekohtia. Pelin rajoitetun painoksen mukana tulevalla DVD:1ld Ridgway kertoo,

ettd musiikissa on tavoiteltu tunnelmaa, joka on tavanomaista Hollywood-
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elokuvamusiikkia inhimillisempi. Hinen mukaansa d4niraidalla voidaan kuulla kielten
narahduksia, nuottikirjan sivujen sormeilua ja muita epétiydellisyyksid, joita

orkesteriddnityksissd tavanomaisesti véltelldén.

Kokonaisuutena BioShock on oivallinen esimerkki dadnikerronnan mahdollisuuksista
peleissd. Elokuvan tehokeinoja muistuttavat ratkaisut vetoavat konnotatiiviseen,
kinesteettiiseen ja refleksiiviseen kuunteluun kauhu- ja toimintaelokuvien tavoin. Ei-
diegeettiset kayttoliittyméa-adnet kuulostavat mekaanisilta sekd noudattavat ja yllapitavat
steampunk-miljoon logiikkaa. Rikas ddnimaisema osoittaa, ettd &inikerronnalla on
peleissi useita funktioita ja tasoja. A#ini 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 dinelliset
yksityiskohdat avaavat kokonaisuutena fiktiivisen maailman luonnetta tarkkaavaiselle

pelaajalle.
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5 HYPERKUULO: TIETEISKERTOMUS AANIKAVELYN MUODOSSA

Toteutimme kevéddn aikana &édnikdvelyn. Teos on osa Manchesterin yliopiston,
Universidad Politecnica de Valencian ja Galleria Valle Ortin yhteistyOsséd jarjestimaa
kansainvélistd Locativeaudio 2013 -projektia, jossa tydryhmaét toteuttivat ddnikévelyité
yhdessitoista kaupungissa ympiri maailmaa. Ainikivelyt julkistettiin 12.-13.4.2013

jérjestetyn tapahtuman aikana.

Locativeaudio-projektin  dénikdvelyt toteutettiin Escoitar-kollektiivin kehittaméalla
noTours-sovelluksella. NoTours on Android-dlypuhelimissa toimiva ohjelma, joka
seuraa kuuntelijan sijaintia GPS-paikannuksen avulla ja toistaa tille sijainteihin
sidottuja &ddnielementtejd. NoToursin kehittdjdt kuvailevat sovelluksen tarjoamaa
kokemusta termilld “augmented aurality”, mikd vapaasti suomennettuna tarkoittaa

laajennettua danellistd kokemusta.

Don Vecan (2008) mukaan Dead Spacessa on kéytetty menetelmid, josta hdn kayttdd
nimitystd “fear emitter”. Pelkoldhettimet ovat alueita ja pisteitd, joiden vaikutuspiirissi
pelaaja kuulee kauhuelokuville ominaisia ambienssiddnid. Lisdksi ne vaikuttavat eri
tavoilla ddnen ominaisuuksiin, kuten kaikuun. NoToursissa ei ole kaiun kaltaisia
efektejd, vaan se kykenee vain toistamaan audiota sellaisenaan, mutta sekin riittda

tunnelman luomiseen kasautuvien danikerrosten avulla.

Ulkoilmassa kuunneltavaksi tarkoitettu interaktiivinen &dnellinen tarina on
epatavallinen, muttei ennenkuulumaton konsepti. Zombies, Run! on 10S:lle, Androidille
ja Windows Phonelle kehitetty kuntoilupeli. Toisin kuin ddnikévely, se ei ole sidoksissa
mihinkddn tiettyyn sijaintiin. Se on kuitenkin verrattavissa laajennettuun &dénelliseen

kokemukseen, silld se edellyttda, ettd kuuntelija litkkuu ulkoilmassa.

Zombies, Run! -pelissd pelaajan tehtdvd on juosta, kerdtd tarvikkeita kyld4 varten ja
paeta zombeja. Juoksuosuuksien aikana kayttoliittyméd on pelkédstddn dénellinen. Peli
kuljettaa kuulokkeiden avulla pelin juonta, kertoo pelaajan I0ytineen tarvikkeita.
Liséksi peli mittaa pelaajan nopeutta joko kithdytysmittarin tai GPS:n avulla, ja ajoittain
peli ilmoittaa zombien olevan kintereilld, jolloin pelaajan pitdéd kiihdyttdd nopeuttaan

hetkellisesti.
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Tuotimme Finlaysonin alueen l4histolle sijoittuvan tieteistarinan nimeltd Hyperkuulo.
Premissi on se, ettd kuuntelija pdidtyy hyperkuuloteknologiakokeeseen ja kuulee
tavallisesti piilossa olevia d4nid. Tallaisia 44nid ovat esimerkiksi ruohon kasvu, mahlan
virtaus puun siséllé, ja siltapalkkien ldmpdlaajeneminen. En voinut &énittdd ruohikon
kasvua, joten minun oli kuviteltava, miltd se voisi kuulostaa, ja milld tavoin voisin
heréttdd mielikuvia. Konnotatiiviseen kuunteluun vetoaminen tuttujen elementtien
kautta on tehokas tapa aikaansaada mielikuvia tuntemattomasta, joten hyddynsin
kuulijoiden tuntemia &éniéd ja digitaalista manipulaatiota d&nimateriaalin tuottamiseen.
Ruohikon kasvamisen tuli kuulostaa orgaaniselta ja sen tuli olla kytkoksissd

kasvikuntaan, joten pidin ldhtokohtana puiden ddnia.

Dead Spacen tyhjidosuudet havainnollistivat myds kiintein aineen olevan &inen
vilittdjdainetta. Halusin  sisdllyttdd  ddnikdvelyyn samankaltaisen elementin.
Nisinpuistosta on ndkdyhteys rautatielle, joten padddyin junan déneen, joka kantautuu
paikalle kymmenien kilometrien pééstd raiteita pitkin. Kéytin ldhdemateriaalina
tavallista junan d4ntd. Korostin keskiddnii jiljitelldkseni resonoivaa rautaa ja suodatin
korkeat taajuudet kokonaan pois luodakseni vaikutelman, ettd dini ei ole kulkeutunut
paikalle ilmaa vaan metallia pitkin. Lisdksi sumensin ddntd erilaisilla kaikuefekteilla,
silld pelkkd taajuuksien leikkaaminen ja korostaminen ei mielestini aikaansaanut

uskottavaa vaikutelmaa.

Kévelyn alkuvaiheessa tapahtuu “’kalibrointi”, jonka tarkoitus on varmistaa, ettd kokijan
kuulokkeet ovat oikein pdin. Kun kdyton opastukseen tai kiyttoliittymén asetusten
sddtimiseen tarkoitetut elementit istutetaan fiktiiviseen todellisuuteen, ne edustavat
tavanomaisesti korostetulle rajapinnalle asettuvia, hyvéksyttdvid irtiottoja realismista.
Dead Spacessa hologrammiprojektiot neuvovat pelaajalle, mitd peliohjaimen nappeja
painamalla voi tehdé tarvittavia toimintoja. Projektioiden 1dhde on pelimaailmassa oleva
projektori, mutta ne kertovat peliohjaimesta, jota ei ole olemassa pelimaailmassa.
Hyperkuulossa kalibrointi toteutetaan tavalla, jota voidaan pitdd ikoniselle rajapinnalle
kuuluvaksi. Kokijalle kerrotaan, ettd ”vasemman korvan implantti kalibroidaan”, minkd
jdlkeen hdn kuulee ddnimerkin vasemmasta kuulokkeesta. Kokijalle ei puhuta suoraan
kuulokkeista — oletamme, ettd mikéli hdn havaitsee ddnen kuuluvankin oikealta, hian

ymmartid itse vaihtaa kuulokkeensa oikein péin.
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6 LOPUKSI

Adnen luokittelu eri tavoilla on ddnisuunnittelijalle arvokas tydkalu. Taitava ja oivaltava
ddnisuunnittelija voi vedota kuuntelijaan hienovaraisilla tavoilla hyddyntamailla eri
kuuntelumoodien tuntemusta. Rajapinnoista tietoinen peliddnisuunnittelija voi
hyddyntii tuntemaansa teoriaa déinimaailman jisentelyssi. Adnitoteutus, jonka jokainen
elementti palvelee ddnen eri funktioita tehokkaimmalla mahdollisella tavalla, on

elegantti dénitoteutus.

Eleganssi on ddnisuunnittelussa tdrkedd. Se on erityisen tirkedd videopeleissd. Niiden
interaktiivisen luonteen vuoksi ddnisuunnittelija ei voi tarkasti ajoittaa ja miksata
elementtejd keskenddn, ja jokainen harkitsematon elementti saattaa rikkoa
ddnimaailman tasapainon ja tehda siitd vaikeasti ymmairrettdvan. Mikéli jokin d4ni ei
toteuta ainuttakaan dénen funktioista, on syytd pohtia, onko &éni epdonnistunut tai jopa

tdysin tarpeeton.

Tutkittuani elokuvissa kiytettyjd uusia maailmoja, olentoja ja késitteitd esittdvid
ddniratkaisuja olen havainnut, ettd suuri osa niistd vetoaa nimenomaan konnotatiiviseen
kuunteluun. Katsojalle on helppo kertoa jostain tuntemattomasta rinnastamalla se
johonkin tunnettuun. Del Toron keiju ei ole hyonteinen, hiiri eikd lintu, vaan saumaton
synteesi ndiden vélilld. Synteesin ainekset ovat katsojalle tuttuja, ja ne auttavat katsojaa

ymmartdmain tdta hdnelle ennalta tuntematonta olentoa.

Konnotaatiot voivat auttaa myds denotatiivisen tulkinnan muodostamisessa. Katsoja ei
valttdméttd yhdistd hyonteisid, hiirid tai lintuja mihinkddn tunnetilaan, mutta jokin

niiden synteesissd kertoo empaattisen kuuntelun kautta, ettd keiju on leikkisé olento.

Jokainen tydkalu ei tietenkdin sovellu jokaiseen tarkoitukseen. A#nikively on hyvin
rajoitetusti interaktiivinen kerronnan muoto, joten Jergensenin teorioista oli
Hyperkuulossa vain vihdistd hyotyd. Konnotatiivisen kuuntelun hyddyntiminen sen
sijaan osoittautui projektissa tehokkaaksi ja monipuoliseksi tydkaluksi. Hyperkuulon
kantavana ajatuksena oli esittdd kokijalle 1lmioitéd, jotka ovat tuttuja, mutta joiden dénet
ovat vieraita. Vieraat késitteet on helppo ymmartié, kun ne esitetdén tuttujen késitteiden

synteesina.
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