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Tutkimuksessa analysoitiin musiikin toimintaa peliretoriikkana kolmessa videopelissa. Analyyseissa pyrittiin
osoittamaan, kuinka musiikki luo merkityksia samanaikaisesti suhteessa pelin ytimeen ja osana pelijarjestelmén
kuorta, motivoiden pelaajaa, antaen pelaajalle palautetta, valittden pelaajalle tietoa muuttuvasta pelitilanteesta ja
viestimall& pelin lopputuloksesta. Analyyseissa erotettiin kolme musiikillisen merkityksen muodostamisen tapaa:
musiikilliset konventiot, sopimuksen varaiset viittaukset sek& musiikin ja toisen peliretoriikan muodon vélille
syntyvét metaforisest merkitysrakenteet.

Analyyseissa hyddynnettévésad teoreettisessa viitekehyksessa yhdistyi kolme tutkimustraditiota: soveltavan
pelitutkimuksen teoria, semioottinen mediamusiikin tutkimus seka aikaisempi videopelimusiikin- ja audion
tutkimus. Erityisen keskeiseen osaan tutkimuksessa nousivat Aki Jarvisen (2008) esittdmé laaja formalistinen
peliteoria, Nicholas Cookin (1998) ja Juan Chattahin (2006) esittdmat teoriat mediamusiikin metaforisesta
luonteesta, Karen Collinsin (2008) esittdmat peliaudion teknisen toteutuksen perusluokittelut sek& Jason Bramen
(2009) esittama muotoanalyysimenetelmé videopelimusiikin ei-lineaariselle muodolle.

Tutkimuksen aineistona toimivat kolme videopelia: kauhuelokuvateemalle perustuva ammuntapeli Left 4 Dead
(Valve 2006), toimintapainotteinen seikkailu- ja ongelmanratkontapeli Shadow of the Colossus (Team ICO 2005)
seka tuulen lentoa kuvaava rauhallinen Flower (thatgamecompany 2009).

Tutkimuksessa havaittiin, kuinka kolme pelid hyddynsivéat musiikkia peliretoriikkana hyvin erilaisilla tavoilla. Left
4 Dead -pelin analyysissa tarkasteltiin pelin eri vihollishahmoihin liittyvid musiikillisia katkelmia, jotka olivat
aarimmaisen laheisessa metaforisessa ja ikonisessa suhteessa pelihahmojen visuaaliseen kuvaukseen ja toimintaan
peliympéristossa. Pelissd musiikin toimintaa tarkasteltiin paddmaara- ja palauteretoriikkana, silla musiikki auttaa
pelaajaa arvioimaan uudelleen lyhyen tahtdimen tavoitteitaan. Sen sijaan Shadow of the Colossus -pelissa musiikki
toimi ensisijaisesti motivaatio- ja palauteretoriikkana ja musiikin muoto sidottiin osaksi pelin saantgihin liittyvien
tavoitteiden tayttymistd. Pelissd musiikki myos osallistuu voimakkaasti pelin teemaan liittyvén eettisen-
héilyvyyden rakentamiseen, syyllistden pelaajaa pelin tavoitteissa onnistumisesta. Flower-pelissé sen sijaan eri
vuorovaikutteisen musiikin tekniikoita hyddynnettiin pelaajalle annettuna eritasoisena positiivisena palautteena.
Samanaikaisesti musiikki rakentaa voimakkaasti pelin teeman luonto-teknologia vastakkainasettelua ja motivoi
pelaajaa vapaan ja leikkisan peliroolin omaksumiseen.
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1 JOHDANTO

Videopelit ovat audiovisuaalisia  teoksia, jotka  jasentyvdat  kokonaisuudeksi
vuorovaikutussuhteessa kayttdjansa kanssa, mutta samanaikaisesti niihin liittyy aina myos
pelillisia piirteitd, kuten tavoitteellisuutta, oppimista, suorittamista, onnistumista ja haviamista
(ks. Juul 2005). Toisin kuin perinteisessa audiovisuaalisessa mediassa, peleissa merkitykset
syntyvatkin symbolisen kommunikaation ja leikillisen vuorovaikutuksen yhteistyon tuloksena
(Méayra 2008, 27-28). Tassa Pro gradu -tutkimuksessa tarkastellaan, kuinka musiikki voi

osallistua tahén peleissa tapahtuvaan monitasoiseen merkitysten muodostumisen prosessiin.

Videopelimusiikki on tutkimuskohteena &arimmaéisen ajankohtainen. Vaikka videopelit ovat
nousseet viime vuosikymmenind todella keskeiseksi osaksi populaarikulttuuria, on
videopelimusiikkia tutkittu hyvin véhan esim. elokuvamusiikkiin verrattuna. Aikaisempien
videopelimusiikkia tarkastelleiden tutkimusten aiheina ovat olleet mm. videopelimusiikin
funktiot ja merkitykset (Whalen 2004a; Summers 2011; Collins 2007; Kamp 2010; Jgrgensen
2006), videopelimusiikin savellystekniikat (Van Geelen 2008; Kaae 2008; Collins 2008;
Brendt 2009), videopelimusiikin ei-lineaarinen muoto (Brame 2009) seké videopelimusiikin
vaikutus pelikokemukseen tai -suoritukseen (Wharton & Collins 2011; Lawrence 2012;
Jorgensen  2007; Huiberts 2010). My6s Suomessa on julkaistu  muutamia
videopelimusiikkiaiheisia opinndytteitd (mm. Tukeva 2007; Korhonen 2007; Lawrence 2012)
ja lisdksi musiikintutkija Anu Tukeva on julkaissut joitakin aihetta yleiselld tasolla

kasittelevia artikkeleita mm. Pelitutkimuksen vuosikirjassa (Tukeva 2011).

Aikaisempi videopelimusiikkia analyyttisesti tarkastellut tutkimus on ollut kuitenkin monessa
mielessd puutteellista. Useissa tutkimuksissa varsinainen musiikin analyysi on jaanyt
pintapuolisen kuvailun tasolle (esim. Whalen 2004a, Kamp 2010). Aikaisemmassa
tutkimuksessa on my6s hyodynnetty sekd pelitutkimuksen ettd mediamusiikin tutkimuksen
teoriaa useimmiten melko pinnallisesti. Esimerkiksi vaikka monissa tutkimuksissa nostetaan
esille, kuinka musiikki voi muodostaa merkityksia sekd pelilliseen toimintaan ettd pelin
teemaan liittyen (esim. Whalen 2004a, Summers 2011, Kamp 2010, Jargensen 2007), jaavét
kaksi tasoa kuvauksissa usein melko erillisiksi toisistaan. Toisaalta musiikin ja peleissé lasné

olevien muiden medioiden vélisen suhteen kuvailu on jadnyt aikaisesmmassa tutkimuksessa



todella vahalle. Tassa tutkimuksessa pyritddn vastaamaan ndihin haasteisiin kokoamalla
pelitutkimuksen,  semioottisen  mediamusiikin  tutkimuksen  sekd  aikaisemman
videopelimusiikin ja -audion tutkimuksen teoriaa yhdistava viitekehys pelimusiikin analyysin

tueksi.

Viitekehyksessa pelimusiikkia tarkastellaan peliretorisena kommunikaationa. Pelitutkija Aki
Jarvisen (2008) esittdma peliretoriikan késite viittaa tapoihin, joilla pelijarjestelma valittaa
pelaajalle tietoa muuttuvasta pelitilanteesta pelin teeman puitteissa. Jarvinen perustelee
retoriikka-kasitteen kayttoa silla, ettd pelijarjestelmiin liittyvassd kommunikaatiossa on
kysymys mydGs suostutteluprosessista, jossa jarjestelm& pyrkii saamaan pelaajan
vuorovaikutukseen kanssaan ja toisaalta pitdimaan pelaajan kiinnostuneena pelin tavoitteista
mahdollisimman pitkaan. Peliretorisessa kommunikaatiossa pelijarjestelman muut osat, kuten
pelin s&&nndt ja peli-informaatio sidotaan osaksi pelin teemaa erilaisin symbolisen
kommunikaation keinoin ja pelitilanteessa tapahtuvat muutokset viestitaan pelaajalle (usein)
naiden tematisoitujen elementtien valitykselld. Musiikki edustaa vain yhta peliretoriikan
muotoa esim. graafisen suunnittelun, tekstin, puheen ja aanitehosteiden ohella, jotka kaikki

osallistuvat videopeleissd multimodaalisten peliretoristen merkitysten muodostamiseen.

Tassa tutkimuksessa musiikin roolia peliretoriikkana ldhdetddn analysoimaan tarkemmin
mediamusiikin  semioottisen tutkimuksen teorian valossa. Perinteisen lineaarisen”
mediamusiikin teorian soveltamiseen liittyy kuitenkin useita haasteita Toisin kuin
perinteisessd audiovisuaalisessa mediassa, peleissa musiikin muodostamiin merkityksiin
liittyy hermeneuttisen tulkinnan lisaksi myds pelitilannetta kuvaava toiminnallinen ja
pragmatistinen merkitys. Toisaalta peleissé eri medioiden vélinen suhde syntyy dynaamisesti
ja ei-lineaarisesti (ks. esim. Collins 2007), mink& vuoksi medioiden synkronisaatio ei toimi
peleissé samalla tavalla kuin vaikkapa elokuvassa (ks. esim. Chion 1994, 58-65). Kuitenkaan
nama rajoitukset eivat tarkoita, ettd peleissa olisi automaattisesti hylatty kaikki perinteisen
mediamusiikin kaytdnnot. Tassa tutkimuksessa esitetddn kolme tapaa, joilla musiikki voi
rakentaa peliretorisia merkityksia. Musiikillinen merkitys voi perustua sopimuksenvaraiselle
viittaussuhteelle, musiikillisille konventioille tai musiikin ja toisen peliretoriikan muodon
vélille muodostuvalle metaforiselle merkityssiirtymélle. Lisdksi tutkimuksessa hyddynnetaan

aikaisemman videopelimusiikin ja -audion tutkimuksen piirissd syntynytta teoriaa kuvaamaan



pelimusiikin  teknistd toteutusta sek& pelin musiikin  muodostamaa ei-lineaarista

muotorakennetta.

Kootun viitekehyksen avulla tutkimuksessa analysoidaan, kuinka musiikki luo peliretorisia
merkityksi& kolmessa eri videopelissd. Luvussa 6.1 tarkastellaan Left 4 Dead (Valve 2006) -
pelin synkkaa ja sirpaleista musiikkiraitaa ja erityisesti pelin eri vihollistyyppeihin liitettavia
musiikillisia katkelmia. Luvussa 6.2 analysoidaan Shadow of the Colossus (Team 1CO 2005) -
pelin ensimmaéiseen tasoon liittyvaa mahtipontista musiikkia, joka samanaikaisesti motivoi ja
syyllistad pelaajaa pelin edellyttdmasta toiminnasta. Lopuksi luvussa 6.3 tarkastellaan tapoja,
joilla Flower-pelissad (thatgamecompany 2009) hyddynnetdan vuorovaikutteisen musiikin

tekniikoita pelaajalle annettuna positiivisena palautteena.

Vaikka tutkimus késittelee videopelimusiikin muodostamia merkityksia melko yleiselld
tasolla, on tarkastelukohdetta pyritty rajaamaan kolmella tavalla. Pelimusiikkianalyyseissa
tarkastelukohteena on vain vuorovaikutteiseen pelitilanteeseen liittyvda musiikki, joka on
liitetty osaksi pelijarjestelmén toimintaa ja joka osallistuu selkeésti yhden tai useamman
pelielementin tematisointiin. Rajauksen myo6té pelimusiikkianalyyseissa ei tarkastella esim.
pelien valikko- tai alkumusiikkeja, eikd mahdollista “lineaarisesti” luuppavaa ja pelillisesti
taysin ei-merkittavaa taustamusiikkia. Rajauksen (ja koko tutkimuksen) tarkoituksena on
my0s nostaa voimakkaasti esille, ettd videopelimusiikin pelilliset ja tematisoivat merkitykset

eivat ole erillisia toisistaan, vaan ne linkittyvat pelikokemuksessa toinen toisiinsa.



2 PELIT JA PELIRETORITKKA

Viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana videopelit ovat nousseet lansimaissa valtavaksi
kulttuuri- ja viihdemuodoksi. Esimerkiksi vuoden 2011 pelaajabarometri-tutkimuksessa alle
40-vuotiaista suomalaisista miehistd 85% ja naisista 63% ilmoitti pelaavansa digitaalisia
viihdepeleja vahintddn kerran kuukaudessa (Karvinen & Mayra 2011, 22). Samalla kun
pelaamisesta on tullut entistd merkittdvampi osa ihmisten eldmad, on myods akateemisen
tutkimuksen piirissa syntynyt tarve selittad uuden mediamuodon erityispiirteita ja pelaamisen

osakseen saamaa kiinnostusta.

Akateeminen videopelitutkimus, josta kéytetddn myos nimitystd ludologia, alkoi nousta
osaksi humanistisen tutkimuksen valtavirtaa 2000-luvun alussa (Juul 2005, 11). Monien
varhaisten pelitutkijoiden tausta oli kirjallisuudentutkimuksessa ja heille kavi pian selvaksi,
ettd vain harvat kirjallisuudentutkimuksen teoriat ja kasitteet ovat suoraan sovitettavissa
digitaalisten pelien tutkimukseen (Mayra 2008, 5-9). Kaksituhattaluvun alun pelitutkimusta
varittikin voimakkaasti nk. “narratologia vs. ludologia” viittely, jossa uuden tieteenalan
tutkimuskohdetta, rajoja ja metodeja pyrittiin maéaritteleméaan (esim. Méayra 2008, 8-9; Juul
2005, 15-17, Aarseth 2001). Varhaiset ludologit kuten Jesper Juul ja Gonzalo Frasca
painottivat, etteivat videopelit ole vain uudenlainen tekstin tai tarinankerronnan muoto
(Mayra 2008, 8-9). Heiddn mukaansa peleja tuli tarkastella (myos) jarjestelming,
sédantbkokoelmina ja pelaajien aktiivisena ja tavoitteellisena toimintana (Juul 2005, 9, 198).
Ludologit nostivat voimakkaasti esille, ettd videopelit ovat osa ei-elektronisten pelien pitkaa
perinnettd, ja ettd peleissa pelaajalle annettava vapaus rajoittaa perinteisen tarinankerronnan

mahdollisuuksia (esim. Juul 2005).

Nykyisin ludologia-kasitettd kaytetddn vapaammin ja silld voidaan viitata koko
pelitutkimuksen monitieteiseen kenttddn. My6s suurimmat paradigmakiistat nayttavat olevan
takanapdin ja pelitutkimuksen piirissé on opittu arvostamaan nakokulmien ja
l&hestymistapojen moninaisuutta. (Mayrd 2008, 10.) Tassa tutkimuksessa videopeleja
tarkastellaan kuitenkin melko perinteisestd formalistisesta ludologisesta ndkékulmasta k&sin
vuorovaikutteisina ja sdantdpohjaisina jarjestelmind. Videopelimusiikkia sen sijaan

tarkastellaan tdman jarjestelman toimintaan liittyvana peliretorisena kommunikaationa.



Taman luvun alussa tarkastellaan pelille esitettyja méaaritelmid ja erityisesti Jesper Juulin
(2005) ja Frans Méayrén (2008) esittamié ajatuksia videopeleista ja peleissé muodostuvista
merkityksistd. Taman jalkeen esitelladn yksityiskohtaisemmin Aki Jarvisen (2008) soveltavaa
ludologista peliteoriaa seka siihen liittyvaa peliretoriikkakasitystd, jota sovelletaan luvun 6
pelimusiikkianalyyseissa. Tassa luvussa pelitutkimuksen teoriaa pyritddn my0ds suhteuttamaan

aikaisempaan videopelimusiikin tutkimukseen.

2.1 Pelit ja merkitys

Mayran (2008, 17-18) mukaan kaikissa peleissa on samanaikaisesti lasna kaksi
merkityksenmuodostuksen tasoa: ydin ja kuori. Pelin ydin pitdd sisalladn pelin sainnét ja
kaikki pelaajalle mahdolliset toiminnot. Pelin kuori sen sijaan viittaa pelin semioottiseen ja
representaationaliseen puoleen. Pelin ydin valittyy pelaajalle aina representaatiokuoren kautta,
ja pelin kuori vaikuttaa vaistamaétta tapaan, jolla pelijarjestelmé koetaan. Ydin ja kuori ovatkin
tassé suhteessa vaistdmattd vuorovaikutussuhteessa toistensa kanssa. (Mdyra 2008, 17-18.)
Kuitenkin erityyppiset pelijarjestelmat hyddyntavat pelien kahta puolta eri tavoilla ja toisaalta
myos yksittaisten pelaajien pelikokemus saattaa olla hyvinkin erilaisessa suhteessa pelin
kahteen tasoon: kun joku pelaa pelia voittaakseen tai saavuttaakseen uuden piste-ennatyksen,
saattaa toinen keskittyd yksinomaan pelin graafisen loiston ihailuun ja vahat valittda piste-
ennatyksista (Mayra 2008, 17-18; Juu 2005, 6, 139).

Mayran (2008) mukaan juuri merkityksen muodostuksen kaksitasoisuus erottaa peleissa
syntyvid merkityksid monista muista kulttuurisista merkitysjarjestelmistd. Kun televisio-
ohjelmaa katsoessa tai modernia runoutta lukiessa merkityksid muodostetaan viesteja tai
merkkisisaltod dekoodaamalla, syntyvat pelilliset merkitykset symbolisen viestinnan ja

leikkisan pelillisen vuorovaikutuksen yhteistyona. (Mayra 2008, 18-19, 27-28.)

Pelitutkija Jesper Juul on kuvannut samaa peleissé lasné olevaa kahtiajakoa toteamalla pelien
olevan puoliksi todellisia, sill&4 videopelit sijoittuvat fiktiivisiin maailmoihin, mutta itse pelin
tapahtumat, kuten voittaminen tai hadvidminen ovat todellisia. (Juul 2005, 1.) Juulin mukaan
tama videopelien “todellinen puoli” tulee ndhda osana ei-elektronisten pelien pitk&a perinnetta

(Juul 2005, 4-5). Juul esittddkin kuusiosaisen klassisen pelin mallin, jonka pohjalle myos



videopelit rakentuvat. Mallin mukaan peli on sannéille perustuva formaali jarjestelma (1),
jolla on lukuisia mahdollisia lopputuloksia (2), joille kullekin on mééritelty eri arvo (3).
Pelaaja pyrkii vaikuttamaan toiminnallaan pelin lopputulokseen (4), jolla on pelaajalle
emotionaalista merkitystd (5). Peliin myds kuuluu, etti sen “todelliset seuraukset” ovat

vapaaehtoisia ja sovittavissa pelikerran mukaan (6). (Juul 2005, 36.)

Juul ndkee moderneissa videopeleisséd klassisen pelin mallin, mutta hdnen mukaansa
videopelien historiassa on samanaikaisesti kysymys myos klassisen mallin muuttumisesta ja
edelleenkehittymisestd (Juul 2005, 53-54 ). Koska videopeleissa tietokone valvoo ja yllapitaé
pelin sdint6ja muiden pelaajien sijaan, voivat videopelin s&&nnét olla huomattavasti
monimutkaisemmat kuin perinteisemmissa pelin muodoissa (Juul 2005, 162). Toisaalta myos
monissa videopeleissa pelin tavoite on paljon lauta- ja seurapeleja vapaammin méaéritelty. Juul
nostaa esimerkkind esille erilaiset vapaat simulaatiopelit (eng. open-ended simulation games),
joissa pelin eri lopputuloksille ei ole madritelty tarkkoja arvoja, vaan pelaaja voi itse vapaasti
valita omat tavoitteensa. (Juul 2005, 43, 54.) Juulin ajattelussa on silti myds vahvasti lasna,
kuinka samanaikaisesti  videopeleissa ei-pelilliset piirteet, kuten pelijarjestelmén
representaatio ja peliin liittyva tarinankerronta (ts. pelin kuori) ovat nousseet huomattavasti
merkittdvampaan rooliin kuin perinteisissd pelaamisen muodoissa. Pelien fiktio kuitenkin
eroaa monella tavalla esim. elokuvien fiktiosta. Pelien fiktiiviset maailmat voivat olla
hyvinkin epékoherentteja ja esim. pelien tapa esittda aikaa on huomattavasti vapaampi, kuin

perinteisissa fiktion muodoissa. (Juul 2005.)

Myds aikaisemmassa videopelimusiikkia tarkastelleessa tutkimuksessa on nostettu
voimakkaasti esille ajatusta pelien muodostamien merkitysten kaksitasoisuudesta. Yhdessa
varhaisimmista  tutkimuksista Wahlen (2004a, 2004b) pyrkii luomaan teorian
videopelimusiikin kahdesta funktionaalisesta tasosta. Whalenin mukaan videopelimusiikki voi
toimia metaforana tai metonymiana. Metaforinen musiikki on ensisijaisesti suhteessa peliin
fiktiivisend maailmana tai tarinankerrontana, kun taas metonyminen musiikki pyrkii
edesauttamaan pelin s&&ntdjen ymmartdmistd ja pelaajan suoriutumista pelissd. Whalen
painottaa, ettd hanen ensisijaisena tarkastelukohteenaan on videopelimusiikin rooli pelien
narratiivisten rakenteiden kokemisen edesauttamisessa ja han nostaa esille, kuinka
metaforinen ja metonyminen musiikki osallistuvat pelinautinnolle keskeisen flow-tilan

synnyttdmiseen. Whalen my6s pohtii varhaisten animaatioelokuvien ja videopelien



musiikillisten kaytadntdjen samankaltaisuuksia. Tastd lahtokohdasta kasin Whalen esitt&é
kolme lyhytta analyysia, joissa tarkastellaan Super Mario Bros- (Nintendo 1985), Legend of
Zelda: Ocarina of Time (Nintendo 1998) ja Silent Hill (Konami 1999) -pelien musiikkia.
(Whalen 2004a.) Vaikka Whalenin tutkimuksessa nostetaan esille monia kiinnostavia ilmi6ta
videopelimusiikkiin liittyen, jaa kuitenkin itse musiikin analyysi tutkimuksessa valitettavasti

melko pintapuolisen kuvailun tasolle.

Toisaalta Michiel Kamp (2010) on tarkastellut maisterintutkielmassaan Ludic music in video
games  videopelimusiikkia  vastaavanlaisen  kahtiajaon  puitteissa. Kamp  jakaa
videopelimusiikin Juulin (2005) peliteoriaan pohjaten aidosti pelilliseen musiikkiin (eng.
ludic music) ja narratiiviseen musiikkiin. Aidosti pelillinen musiikki on Kampin mukaan
selkeésti osa pelin séantoja ja vélttamatonta pelijarjestelmén toiminnan kannalta. Kamp etsii
tutkimuksessaan aidosti pelillista musiikkia peleistd, ja pyrkii demonstroimaan kuinka
musiikin avulla voidaan ohjata, palkita ja haastaa pelaajaa. (Kamp 2010, 7.) Kamp péaatyy
lopulta toteamaan, ettd aidosti pelillistda musiikkia esiintyy vain hyvin harvoissa peleissé ja
vaikka musiikki voi toimia monilla tavoilla pelijarjestelman tukena, musiikki voitaisiin
useimmiten korvata muunlaisella kommunikaatiolla (esim. &&nitehosteilla). N&in ollen suurin
osa videopeleissa olevasta musiikista ei taytéd aidon pelillisyyden tiukkoja reunaehtoja. (Kamp
2010, 64-66.)

Kampin (2010) tutkimuksen keskeisena paaméaarana vaikuttaa olevan késiteparin “pelillinen
musiikki” (eng. ludic music) ongelmallisuuden osoittaminen. Kamp itse vakuuttaa kuitenkin,
ettei tutkimuksessa ole kysymys hiusten halkomisesta, vaan aidosta kiinnostuksesta aiheeseen
(Kamp 2010, 63). Olipa Kampin tutkimuksen loppupaatelméastd mitd mieltd tahansa, han
kuvailee tutkimuksessaan ansiokkaasti erilaisissa pelijarjestelmissa tapahtuvaa musiikillista
kommunikaatiota. Kuitenkin Kampin padahuomio kiinnittyy musiikin pelillisiin funktioihin ja
itse musiikillisten rakenteiden analyysi jd& (Whalenin tavoin) melko yleisen ja toteavan

kuvailun tasolle. *

! Kamp (2010) kuvailee lyhyesti my6s kahta tdssa tutkimuksessa tarkasteltavaa pelid: Left 4 Dead (Valve)
pelistd Kamp nostaa esille Tank-vihollishahmoon liitettavan musiikin esimerkkind musiikillisesta “tienviitasta”
(ibid. 12-14) ja Flower-peliin liittyen Kamp tarkastelee, kuinka pelin musiikkia voidaan k&yttdd pelaajan
palkitsemisen muotona (ibid. 34-37). Kampin esittdmi& ajatuksia nostetaan myds vertailukohtina esille luvun 6

pelimusiikkianalyyseissa.



Myos Summers (2011) on nostanut ytimen ja kuoren tason voimakkaasti esille
analysoidessaan videopelimusiikin kéytantdja eri peligenreissd. Summers kuvaa Wolfin
(2001) ajatteluun pohjaten, kuinka peleissé genre voidaan nédhda kaksitasoisena: pelissa on
aina lasné seka vuorovaikutteisuuden genre (eng. interactive genre), ettd ympadriston genre
(eng. environmental genre - - the setting of the game). Summersin mukaan pelimusiikki
syntyykin kahden tason vélisesta vuorovaikutuksesta ja eri peligenrejen musiikilliset
kaytannot tulevatkin ymmérrettavaksi, kun tarkastellaan samaan ympériston genreen, mutta
eri vuorovaikutteisuuden genreen kuuluvia pelejd. (Summers 2011.) Summers kuvailee
peleisséd kaytettdvad musiikkia huomattavasti esim. Whalenia (2004a) tarkemmin ja nostaa
myos selkedmmin esille, kuinka pelimusiikissa on kiinnostavaa juuri kahden merkitystason
valinen vuorovaikutus. Summersin genre-lahtoistd nakdékulmaa voidaan kuitenkin Kritisoida
yleisemmalld tasolla, silla ympériston genre ja vuorovaikutteisuuden genre ovat
todellisuudessa hyvin monisyisessé suhteessa toisiinsa, eika niit4 aina ole edes mahdollista
erottaa toisistaan. Kuitenkin Summersin pelien musiikista esittdmét huomiot tarjoavat erittain

kiinnostavan vertailukohdan tdman tutkimuksen pelimusiikkianalyyseista saaduille tuloksille.

Vaikka Whalenin (2004a), Kampin (2010) ja Summersin (2011) painotukset eroavat
toisistaan selkeasti, kaikissa kolmessa tutkimuksissa on nahtavissa sama ajatus pelimusiikin
kahdesta merkitystasosta. Kuvaukset metaforisesta, narratiivisesta tai ympariston genreen
liittyvastd musiikista kuvaavat kaikki musiikin toimimista osana pelijarjestelmén kuorta. Sen
sijaan vuorovaikutteisuuden genreen liittyvd, metonyminen tai aidosti pelillinen musiikki

viittaavat musiikin ja pelin ytimen valiseen suhteeseen.

2.2 Peli jarjestelmana

Juulin tavoin myos pelitutkija Aki Jarvisen mukaan kaikkia peleja voidaan tarkastella
séantdpohjaisina jarjestelmind. Jarvinen (2008) esittdd véitostutkimuksessaan Games without
Frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design formaalin pelin mallin, jota

voidaan soveltaa kaikenlaisten pelijarjestelmien rakenteen analyysiin.

Jarvisen peliteorian kulmakivend toimii ajatus yhdekséasta pelielementtiluokasta, joiden
vuorovaikutuksen pohjalta pelijérjestelmén toiminta syntyy. Pelielementtiluokat jakautuvat



kolmeen kategoriaan: systeemielementteihin, yhdistelméelementteihin seka
kayttaytymiselementteihin.  Systeemielementit (eng. systemic elements) edustavat
peliympéristod ja pelin komponentteja (ts. kaikkea, mitd pelaaja voi manipuloida, omistaa tai
liikuttaa pelin aikana). Kayttaytymiselementteja (eng. behavioral elements) ovat pelin
pelaaja(t) ja pelaamistilanteen konteksti. Yhdistelmaelementit (eng. compaund elements) taas
mahdollistavat vuorovaikutuksen kahden edellisen kategorian valilla. Yhdistelméaelementteja
ovat pelin séannoét, pelimekaniikka, pelin kayttoliittyma, peli-informaatio ja pelin teema.
(Jarvinen 2008, 54-57.) Pelielementtiluokkien kuvaukset seka Jarvisen esittdma keskeinen
kasitteistd eri elementtien analyysin tueksi l0ytyvat tiivistetyssd muodossa liitteesta 1.
Jarvisen (2008) esittamé&a késitteistoa hyodynnetddn pelimusiikkianalyyseissa pelijarjestelman

kuvaamiseen.

Laajempana késitteend Jarvinen esittdd pelitilanteen (eng. game state), joka tarkoittaa
pelielementtien suhdetta toisiinsa tiettynd hetkend pelissa. Pelitilanteessa tapahtuvat
muutokset voivat olla luonteeltaan pienia (esim. jalkapallossa pallon siirtyminen pelaajalta
toiselle) tai suuria (esim. toisen joukkueen siirtyminen johtoon). Pelitilanteen muuttuminen on
kaikkea pelaamista madrittavé ehto ja muutosten temporaalisuus saattaa olla taysin pelaajien

tai pelijarjestelméan sanelema. (Jarvinen 2008, 50-53.)

SYSTEEMIELEMENTIT
- komponentit
- peliymparisto

YHIDSTELMAELEMENTIT
- saannot 4
- pelimekaniikat SYSTEEMI-
-teema ELEMENTIT <

- kayttoliittyma

- peli-informaatio

b ]
I

KAYTTAYTYMISELEMENTIT
- pelaajat
- konteksti

KUVIO 1. Kaavio kuvastaa kolmen pelielementtikategorian ja yhdeksan pelielementtiluokan

vélistd vuorovaikutusprosessia (Jarvinen 2008, 55).
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Jarvisen formalistinen peliteoria pyrkii tarjoamaan pelitutkimuksen ja -suunnittelun tueksi
kasitteistdd, jonka avulla voidaan analysoida hyvinkin erilaisia pelijarjestelmid. Toisin kuin
esim. Juul (2005, 36), Jarvinen ei pyri esittdmaan pelille tarkkarajaista méaaritelmaa. Sen
sijaan erilaiset jarjestelmét toteuttavat mallia eri tavoin: joissakin peleissé esiintyy vain osa
elementeistd tai ne saattavat yhdistyd toinen toisiinsa (Jarvinen 2008, 29-31). Jarvisen
peliteoriassa  painotetaankin ~ voimakkaasti  kaikkien  erilaisten  pelijarjestelmien
samankaltaisuuksia. Kun mallia sovelletaan videopelien tarkasteluun, nouseekin véistamatta

peleista esille ne ominaisuudet, jotka yhdistavét pelia perinteisempiin pelaamisen muotoihin.

2.3 Peliretoriikka

Jarvinen (2008, 275-302) ké&yttad kasitetta peliretoriikka (game rhetoric) kuvaamaan
pelijarjestelméan ja pelaajan valista kommunikaatiota. Peliretoriikan avulla pelaajalle
valitetddn tietoa muuttuvasta pelitilanteesta (usein) pelin teeman puitteissa. Jarvinen
perustelee  retoriikka-kasitteen  kayttoa  silla, ettd  pelijarjestelmiin  liittyvdssa
kommunikaatiossa on kysymys myds suostutteluprosessista, jossa jarjestelma pyrkii saamaan
pelaajan vuorovaikutukseen kanssaan ja toisaalta pitdiméaan pelaajan kiinnostuneena pelin

tavoitteista mahdollisimman pitkaan. (Jarvinen 2008, 275-302.)

On tarke&& huomata, ettd Jarvisen méarittelema peliretoriikka eroaa selkedsti mm. pelitutkija
lan Bogostin kayttdmasta retoriikka-kéasitteestd, jolla viitataan ensisijaisesti mielipiteiden tai
nakemysten vélittdmiseen sosiaalisen tai kulttuurisen kommentaariin muodossa (ks. esim.
Bogost 2008). Jarvisen peliretoriikka mahdollistaa laajemman merkityksen muodostamisen,
mutta ei edellyta sitd kasitteellisesti. My6s mediamusiikin tutkimuksen piirissa on kaytetty
retoriikka-kasitettda hyvin erilaisissa merkityksissd. Mm. Wingstedt (2008) on viitannut
mediamusiikin retorisella funktiolla tilanteisiin, joissa musiikin avulla rakennetaan kuvan
kanssa vastakkaista tai vaihtoehtoista merkitystd (Wingstedt 2008, 22). Jarvinen ei aseta

pelien retoriselle kommunikaatiolle tdman tapaisia reunaehtoja.

Jarvinen nostaa esille kuinka Kress ym. (2001a, 3) ovat esittaneet Hallidayn funktionaaliseen
lingvistiikan teoriaan liittyen, ettd kaikissa kommunikaatiojarjestelmissd on l&snd kolme

perustavaa funktiota: ideationaalinen, interpersonaalinen ja koherenttinen funktio.
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Ideatonaalinen funktio tarkoittaa, ettd jarjestelmén on kyettdva viestimdén ja kuvaamaan
tiettyd asiantilaa (“’state of affairs in the world”). Interpersonaalinen funktio taas tarkoittaa
jarjestelman kykya kuvata kommunikaation osapuolten valisida sosiaalisia ja affektiivisia
suhteita. Lopuksi koherenttinen funktio merkitsee jarjestelman kykyd suhteuttaa
kommunikaatio tekstin muihin elementteihin (esim. toisen puhujan n&kemyksiin) seka
laajempaan ymparistoon, mikd luo kommunikaatiotilanteeseen yhtendisyyttad. (Kress ym.
2001a, 3.) Nama kolme funktiota ovat 16ydettavissa myds peliretorisesta kommunikaatiosta ja

ne auttavat ymmaértamaan peliretoriikan eri merkitystasoja.

Ideationaalinen funktio on peliretoriikan kannalta kaikkein yksinkertaisin: yhtena
peliretoriikan keskeisend tehtdvanad on valittaa pelaajalle tietoa muuttuvasta pelitilanteesta.
Kun esimerkiksi pelielementti peli-informaatio tarkoittaa pelijarjestelman tallentamaa
(pelillisesti merkittadvad) tietoa, peliretoriikan ideationaalinen funktio merkitsee tdman tiedon
ja siind tapahtuvien muutosten vélittamisté pelaajalle. (Jarvinen 2008, 280.)

Interpersoonallinen funktio liittyy sen sijaan laheisesti peliretoriikassa lasnd olevaan
suostutteluun. Peleissd kommunikaation osapuolina voidaan pitdd pelin pelaajaa (tai pelaajia)
sekd muuta pelijarjestelmaéa. Peliretorisessa kommunikaatiossa pelaaja pyritdan suhteuttamaan
vallitsevaan pelitilanteeseen ja hanet pyritdan pitdimaan kiinnostuneena pelin tavoitteista esim.
palautteen antamisen ja peliin liittyvan (fiktiivisen toimijan) roolin avulla. (Jarvinen 2008,
275-302.) Toisaalta peliretoriikan interpersoonallinen funktio liittyy myos peliretoriikan
emotionaaliseen puoleen. Jarvinen onkin todennut, ettd yksi mahdollinen tapa ymmartéé
peliretoriikkaa, on kuvitella pelijarjestelm& metaforisesti todellisena toimijana, joka pyrkii
viestiméddn emotionaalista tilaansa pelaajalle. Kun jérjestelméd on “tyytyvéinen” se palkitsee ja
ohjaa pelaajaa, mutta kun jarjestelmd on “epdtyytyvidinen” se saattaa rankaista pelaajaa

vahingoniloisesti. (Jarvinen 2008, 41.)

Koherenssifunktio liittyy pelijarjestelmissa kommunikaation tematisoivaan luonteeseen.
Peliretoritkka pyrkii tekemé&an pelitilanteesta merkityksellisen mahdollistamalla erilaiset
tulkinnat ja artikulaatiot. Tamé tapahtuu sitomalla pelijarjestelman muut elementit osaksi
pelin teemaa erilaisin semioottisin keinoin. Pelin teemassa voidaan sen sijaan rakentaa
pelijarjestelmén ja jonkin muun jarjestelman valille laajempaa metaforista merkitystd, kuten

“peli on kauhutarina” tai “peli on valtakunnan hallinnointia” (J&rvinen 2008, 284-285).
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Jarvinen esittelee lyhyesti kuinka simulaatio, representaatio ja narratiivi ovat kolme keskeista
tekniikkaa, joita peliretoriikassa voidaan hyodyntad. Simulaatiota Jarvinen kuvaa toisen
(todellisen) jarjestelman kayttaytymisen mallintamisena pelijarjestelmassd, kun taas
representaatiolla tarkoitetaan pelijarjestelman elementtien materiaalista muotoa ja siihen
liittyvéad ilmaisua. Narratiivia voidaan taas hyddyntad hyvin monella tavalla peleisséd. Koko
pelin rakenne ja pelin keskeinen tavoite voidaan tematisoida tarinan muotoon tai
pelijarjestelman yksittéiset osat kuten erilaiset tutoriaalit, prologit ja epilogit voidaan esittaa
tarinamuotoisena. Narratiivin avulla my6s pelaajan ja (pelissé mahdollisesti olevien)
pelihahmojen vélille voidaan rakentaa empaattista suhdetta ja siten vahvistaa pelaajan
samastumista pelihahmoon ja pelaajan kokemusta siirtymisestd osaksi pelin fiktiivista
maailmaa. (Jarvinen 2008, 283-285.)

Peliretoriikka on videopeleissa (kuten myds monissa muissa pelijarjestelmissd) luonteeltaan
multimodaalista. Jarvinen (2008) nostaa esille Kressin  ym. (2001b) ajatuksen
kommunikaation semioottisista resursseista, joille multimodaaliset kommunikaatiokaytannot
perustuvat. Semioottiset resurssit pitdvat siséllddn nk. semioottiset moodit, jotka viittaavat
viestintdkanaviin ja merkityksenmuodostuksen tapoihin. Esimerkiksi kieli on moodi, joka voi
saada ilmaisunsa esim. tekstind tai puheena. Medialla sen sijaan tarkoitetaan kommunikaation
materiaalista perustaa. Esim. teksti voi saada ilmaisunsa musteena paperilla tai kaiverruksena
Kivitaulussa. (Kress ym. 2001b, 21-22, 112.) Musiikki on videopeleissd vain yksi
peliretoriikan muoto (ts. moodi) esim. grafiikan, &&nitehosteiden, puheen, animaation ja
tekstin ohella, jotka kaikki osallistuvat multimodaaliseen peliretoriseen kommunikaatioon.
(Jarvinen 2008, 291.) Videopelimusiikin tutkimuksen nakokulmasta onkin kiinnostavaa
tarkastella, kuinka musiikki rakentaa peliretorisia merkityksia yhdessd muiden peliretoriikan

muotojen kanssa.

Jarvinen (2008) tiivistdd ajatuksensa peliretoriikasta kuudeksi peliretoriikkatyypiksi, jotka
kuvastavat kommunikaation perimmadistd tarkoitusta ja suhdetta pelin pelaamisen eri
vaiheisiin. Gratifikaatioretoriikka (1) on itse pelitilanteesta erillisin retoriikkatyyppi, ja se
tarkoittaa keinoja, joilla pelaaja pyritddn saamaan kiinnostumaan pelistd alun alkaen.
Motivaatioretoriikka (2) pyrkii motivoimaan pelaajaa omaksumaan pelin kannalta
valttamattoman roolin, kun taas padadmaararetoriikkaa (3) viestii pelaajalle pelin tavoitteita

pelielementtejd tematisoimalla. Keinoretoriikka (4) pyrkii selventdamadn pelaajan kaytossé
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olevia eri pelimekaniikkoja ja palauteretoriikka (5) viestii pelaajalle h&nen suoriutumisestaan
ja pelin tavoitteiden tayttymisesta tai epaonnistumisesta. Lopputulosretoriikka (6) kertoo
lopulta pelin tuloksesta: siitd kuka on voittanut pelin ja kuinka pelaaja on siind suoriutunut.
(Jarvinen 2008, 302-303.)

My0ds aikaisemmasta videopelimusiikin tutkimuksesta 16ytyy esimerkkeja siitd, kuinka
musiikki voi toteuttaa eri peliretoriikkatyyppejé. Gratifikaatioretoriikka on retoriikkatyypeista
yleisin ja pelitilanteesta erillisin. Kuitenkin esim. videopelien markkinoinnissa kéytettya
musiikkia tai monissa peleissd kaytettyd alkumusiikkia voidaan pitd4d puhtaasti
gratifikaatioretoriikkana. Mm. Tukevan (2011, 44) mukaan pelien alkumusiikin tarkoituksena
on esitella pelin maailmaa pelaajalle ja virittaa pelaaja pelin tunnelmaan. Tukeva myos kuvaa,
kuinka hyvin toteutettu alkumusiikki saa pelaajan innostumaan pelista valittdmasti ja kuinka
musiikki edesauttaa pelin maailmaan uppoutumista (Tukeva 2011, 44). Musiikki voi toimia
my0s motivaatioretoriikkana monilla tavoilla. Muutamina esimerkkeind mm. Summers (2011)
on nostanut esille, kuinka tappelupeleissa nopeatempoinen ja aggressiivinen musiikki pyrkii
saamaan pelaajan omaksumaan pelin edellyttdman aggressiivisen hyodkkaajan roolin ja
toisaalta, kuinka usein sotateemalle perustuvien strategiapelien musiikilla voidaan rakentaa
kahden vastakkaisen osapuolen valistd konfliktia ja saada siten pelaaja samastumaan

sotajoukkojen johtajan rooliin (Summers 2011).

Kun gratifikaatio ja motivaatioretoriikka liittyvat selkeasti peliretoriikan suostuttelevaan
luonteeseen, keino-, p&d&dmaara- ja palauteretoriikka liittyvat muuttuvan pelitilanteen
ymmartamiseen. Esimerkkind musiikista keinoretoriikkana monet tutkijat ovat nostaneet
esille, kuinka Kklassikkopelissd Super Mario Bros (Nintendo 1985) pelaajan 16ytaessa
pelimaailmasta tédhden, pelihahmo muuttuu hetkeksi kuolemattomaksi ja voi tuhota pelin
vastustajat juoksemalla vihollisia péin. Tasta viestitdan pelaajalle pelin musiikkiraidalla
siirtymalla nopeatempoiseen ja energiseen musiikkiin, joka paattyy, kun pelaajalla kaytossé

olevat pelimekaniikat palautuvat normaaleiksi (ks. esim. Brame 2009, 53).

Musiikki voi toimia myds paamaéaréretoriikkana monilla eri tavoilla. Hyvin konkreettinen
esimerkki 16ytyy niin ik&an Super Mario Bros -pelistd, jossa musiikin nopeutumisella
viestitddn pelaajalle peliajan loppumisesta (ks. esim Wahlen 2004b, 4). Té&ll6in pelaajan

taytyy Kiirehtid kentédn loppuun mahdollisimman nopeasti, kun aikaisemmin pelaaja on
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saattanut keskittyd esim. pisteiden kerddmiseen tai salaisten alueiden etsimiseen. Toisaalta
musiikki voi viestia myos yleisemmistd muutoksista pelitilanteessa, mikd saa pelaajan
arvioimaan tavoitteitaan uudelleen. Mm. Whalen on nostanut esille, kuinka monissa peleissa
musiikin keskeisend tehtavana on viestid pelaajalle muuttuvaa pelitilannetta joko vaarallisena
tai turvallisena (Whalen 2004a). Vaarasta viestivd musiikki voidaankin tulkita
paamaéararetoriikaksi, silld se saa pelaajan arvioimaan lyhyen tdhtdimen tavoitteitaan

uudelleen ja esim. valmistautumaan taisteluun tai pakenemaan mahdollista hyokk&aajaa.

Musiikin avulla voidaan my0ds antaa palautetta pelaajalle monilla eri tavoilla. Kamp (2010,
32-41) on nostanut esille, kuinka musiikki voi palkita pelaajaa onnistuneesta suorituksesta ja
mikali pelin pelaajalle asettamat tavoitteet ovat helppoja, musiikki sinallaén voi nousta hyvin
keskeiseksi osaksi pelinautintoa. Toisaalta mm. Summers on kuvannut, kuinka esim.
strategiapelissa Dune 2 (Westwood/Virgin 1992) pelin musiikkiraitaan liittyvilla fanfaareilla
viestitddn pelaajalle vihollisyksikkdjen tuhoamisen onnistumisesta (Summers 2011).
Musiikilla on myds keskeinen rooli lopputulosretoriikkana monissa videopeleissd. Mm.
Whalen (2004b) kuvaa, kuinka (jo useasti mainitussa) Super Mario Bros -pelissa voitto- tai
haviomusiikki liittyvat kadenssina kentisséd kuultavaan taustamusiikkiin: haviomusiikkina
kuultavan laskevan kuvion alleviivatessa pelihahmon putoamista ruudun pohjalle,
voittomusiikki vahvistaa pelaajan kokemusta onnistumisesta trioleissa kulkevalla nousevalla
VIb - VIIb — | -kadenssilla. (Whalen 2004b, 37; Brame 2009, 51.)

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd tdman tutkimuksen nédkokulmasta peliretoriikka tarkoittaa
pelijarjestelmaan liittyvdd multimodaalista kommunikaatiota, jossa pelaajalle vélitetaan tietoa
muuttuvasta pelitilanteesta.  Peliretoriikkaan liittyy pyrkimys suostutella pelaajaa
omaksumaan pelin edellyttdma rooli ja pyrkimys motivoida pelaajaa pelin tavoitteiden
suorittamiseen esim. palautteen antamisen avulla. Samalla peliretorinen kommunikaatio sitoo
pelielementtejd osaksi pelijarjestelmédn kuorena toimivaa teemaa, jonka tasolla
pelijarjestelmén ja jonkin muun jarjestelman valille voidaan rakentaa laajempaa metaforista
merkitystd. Esitellyt kuusi peliretoriikkatyyppid tarjoavat lahtokohdan peliretorisen
kommunikaation tarkastelulle. Kuitenkaan peliretoriikkatyypit eivét ole toisensa poissulkevia,
ja sama musiikillinen muutos voi toimia samanaikaisesti esim. paddmaara- ja

palauteretoriikkana.
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Kuten todettua eri peliretoriikan muodot tukeutuvat erilaisille semioottisille resursseille ja
merkityksenmuodostuksen kaytannoille. Seuraavassa luvussa tarkastellaan milld tavalla
musiikki osallistuu merkitysten muodostamiseen perinteisessd audiovisuaalisessa mediassa ja
pohditaan, kuinka perinteisen mediamusiikin tutkimuksen teoriaa voidaan (ja kuinka sita ei

voida) hyodyntaa videopelimusiikin analyysissa.
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3 MEDIAMUSIITKKI JA MERKITYS

Tassa luvussa tarkastellaan mediamusiikin semioottisen tutkimuksen kasitteistoa ja pohditaan,
kuinka esitettyja teorioita ja luokitteluja voidaan soveltaa videopelimusiikin analyysiin
peliretoriikkana. ~ Keskeiseen  osaan  tarkastelussa  nostetaan  videopelimusiikin
multimedialuonne ja se, kuinka pelimusiikki muodostaa pelitilanteelle merkitystd yhdessa
muiden pelissd lasnd olevien medioiden ja peliretoriikan muotojen kanssa. Perinteisen
”lineaarisen” musiikin tutkimukseen tarkoitetun teorian hyddyntdminen videopelimusiikin

tarkasteluun ei kuitenkaan ole taysin ongelmatonta.

Yksi soveltamisen haaste liittyy videopelien vuorovaikutteiseen ja ei-lineaariseen
luonteeseen. Toisin kuin perinteisessd audiovisuaalisessa mediassa, peleissd eri medioiden
valinen suhde syntyy dynaamisesti pelaajan ja muun pelijarjestelman valisen
vuorovaikutuksen pohjalta. Esim. Chion (1994) nostaa voimakkaasti esille, kuinka &anen ja
musiikin rooli elokuvassa on lisatd kuvan arvoa ja esim. suunnata elokuvan katsojan huomio
tiettyihin kuvan elementteihin. My0s peleissa musiikki saattaa liittyd tiettyyn kuvan
elementtiin, mutta kuvan ja musiikin suhde voi muuttua eri pelikertojen valilla (katso esim
Collins 2008, 3). Juuri taman vuoksi medioiden valistd synkronisaatiota painottavat

tarkastelutavat soveltuvat sellaisenaan heikosti (monien) videopelien musiikin tarkasteluun.

Toisaalta soveltamista vaikeuttaa myos se, ettd (kuten edellisesta luvusta on kdynyt selvaksi)
pelit eivat ole vain tarinankerrontaa ja vaikka peleihin usein liittyy narratiivisia piirteita ja
fiktiivisidA maailmoja, ovat pelien kertomat tarinat luonteeltaan usein erilaisia kuin
perinteisessd mediassa (ks. Juul 2005). Esim. Gorbman esittéé klassikkoteoksessaan Unheard
Melodies: Narrative Film Music (Gorbman 1987) klassisen Hollywood-musiikin mallin, joka
pyrkii kuvaamaan elokuvamusiikin narratiivista roolia 30- ja 40-lukujen yhdysvaltalaisessa
mainstream-elokuvassa. Gorbmanin mukaan klassinen Hollywood-musiikki on mm.
huomaamatonta ja tiedostamatonta, se noudattaa kuvassa nékyvien kohtausten rakennetta,
toimii  tunteen kuuvajana, auttaa elokuvan narratiivin  hahmottamisessa ja luo
elokuvakokemukseen yhtendisyyttd. (Gorbman 1987, 73-91.) Monissa suhteissa pelimusiikki

tuntuu toimivan pdinvastoin kuin Gorbmanin kuvaama klassinen elokuvamusiikki:
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pelimusiikkiin esim. kiinnitetd&n usein tietoista huomiota ja vain harvoissa peleissa musiikki

on toteutettu noudattamaan tarkoin kuvan rakenteita.

N&ma haasteet mielessa pitden tdman luvun alussa esitellaan filosofi ja semiootikko Chrales
S. Peircen esittdam& merkin kolmijako ikoniksi, indeksiksi ja symboliksi, jota voidaan
hyddyntdad myds pelimusiikin muodostamien merkityssuhteiden tarkastelussa. Taman jélkeen
pohditaan johtoaiheen ja topoksen kasitteiden kayttod kuvaamaan videopelimusiikkiin
liittyvid symbolisia merkityksia sekd nostetaan esille kasitteisiin liittyvia haasteita. Luvun
lopuksi pohditaan kuinka Nicholas Cookin (1998) ja Juan Chattahin (2006) esittdmia
ajatuksia  mediamusiikin ~ metaforisista  merkitysrakenteista ~ voidaan  hyodynt&a

videopelimusiikin analyysissa.

3.1 Semiotiikan peruskasitteita

Merkkejd ja merkitysta tutkiva semiotiikka tarjoaa yhden hyddyllisen nékdkulman
videopelimusiikin muodostamien merkitysten analyysiin. Charles S. Peircen pragmatistinen
semiotiikka lahtee liikkeelle kolmesta kokemuksellisesta mielentilasta (ts. fenomenologisesta
kategoriasta): ensiydestd, toiseudesta ja kolmannuudesta. Ensisys tarkoittaa kokemusta
unenomaisena tuntemuksena tai kokemusta sellaisenaan ilman jarjellistd pohdintaa. Toiseus
sen sijaan merkitsee “reaktion tunnetta”: hetked jolloin jokin ilmid saapuu tietoisuuteemme.
Lopuksi kolmannuus tarkoittaa kokemuksen pohdinnallista ja jarjellista puolta, johon liittyy
my06s uuden oppimista. Kolmeen kokemuskategoriaan perustuen Peirce nakee myos kaikissa
merkeissd kolme osaa: merkkivalineen (representamen), objektin (object) seka tulkinnoksen
(interpretant). Merkkivaline tarkoittaa merkin materiaalista (tai ei-materiaalista) muotoa, kun
taas objekti tarkoittaa merkin viittauskohdetta. Tulkinnosta Peirce sen sijaan kuvaa

merkkivalineen ja objektin valisen suhteen ymmarryksena. (Peirce 2001[1894].)

Peirce esittda taltd pohjalta lukuisia merkin kolmijakoja, joista kuuluisin lienee merkkien
jakaminen ikoneiksi, indekseiksi ja symboleiksi sen perusteella, milla tavalla merkkivaline
viittaa objektiin. Ikonit muistuttavat ja imitoivat viittauskohdettaan ja esimerkiksi valokuvaa
tai klassista muotokuvaa voidaan pitéd ikonina. Sen sijaan indeksissa viittaus perustuu spatio-
temporaaliselle l&heisyydelle tai syy-seuraus suhteelle. Esimerkiksi tuuliviiri on indeksi

tuulen suunnasta. Symboleissa taas viittaussuhde perustuu sopimuksenvaraiselle konventiolle:
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esimerkiksi sanat ovat tyypillisid symboleja. (Peirce 2001[1894].) Mm. Tarastin mukaan sama
kolmijako voidaan nahda myds musiikillisissa merkityssuhteissa. Kuitenkin merkkiluokat
eivét ole toisensa poissulkevia ja sama musiikillinen ilmid voidaan usein tulkita seka ikonina,
indeksind ettd symbolina. (Tarasti 2002, 9-13.)

Peircen kolmijako tarjoaa kiinnostavan nakokulman myos videopelimusiikkiin. Ensiksikin
indeksinen suhde nayttaytyy pelimusiikissa etenkin silloin, kun tietty musiikki liitetdan
toistuvasti tiettyyn pelitilanteeseen tai -tapahtumaan. Tall6in musiikista voi muodostua
pelaajalle selke& indeksi, joka osoittaa tietyn tapahtuman. Kun Super Mario Bros -pelissa
musiikki nopeutuu kentdn suorittamiseen annetun ajan lahestyessé loppuaan, muutamien
pelikertojen jalkeen pelaaja oppii, ettd nopeutuminen on pelijarjestelman toimintaan liittyva

indeksinen valttamattomyys.

Indeksiseen suhteeseen liittyen on merkittdvadd tehdd myos ero pelimusiikin ja pelin
musiikissa tapahtuvan muutoksen valille, silld yleisesti vain pelin musiikissa tapahtuva
vuorovaikutteinen muutos voi viestid pelaajalle muutoksesta pelitilanteessa. Musiikin
alkaminen, paattyminen, vaihtuminen toiseksi tai musiikissa tapahtuvat dynaamiset muutokset
(katso luku 4.3) voivat muodostaa indeksisen suhteen pelitilanteeseen. Luvussa 4 esitelladnkin
tapoja, joilla videopelimusiikissa tapahtuvia vuorovaikutteisia muutoksia voidaan kuvata ja

luokitella.

Ikoniset merkit perustuvat merkkivalineen ja objektin samankaltaisuudelle. Musiikillisia
ikoneja syntyy musiikin ja ei-musiikillisten &anien akustisen tai rakenteellisen
samankaltaisuuden perusteella. Tagg (2013, 487) on nostanut esille kuinka niin taide-,
populaari- kuin elokuvamusiikissakin voidaan hyodyntad ikonista suhdetta musiikillisen
merkityksen muodostamisessa. Videopeleissa musiikin ikoninen suhde voi syntya

pelitilanteen kontekstista ja musiikin suhteesta muihin peliretoriikan muotoihin.

Symbolit taas perustuvat sopimuksenvaraiselle viittaussuhteelle. Chattah (2006, 138-152) on
esittdnyt elokuvamusiikin semioottiseen tutkimukseen liittyen, kuinka toisaalta johtoaiheet ja
topokset (kasite, jota Chattah kayttdd hyvin yleisessd merkityksessd) edustavat elokuvan
musiikkiraidalla symbolisia merkityssuhteita. Kun johtoaiheissa sopimuksenvarainen

viittaussuhde muodostetaan yhden teoksen sisalla, topokset ovat elokuvan ulkopuolelle
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viittaavia yleisesti tunnettuja musiikillisia merkkeja (Chattah 2006, 138-152). Seuraavissa
kahdessa luvussa pohditaan johtoaihe- ja topos-késitteiden hyddyntdmistd videopelimusiikin

analyysissa ja nostetaan esille késitteisiin liittyvia haasteita.

3.2 Johtoaihe pelimusiikissa

Monet pelimusiikista Kirjoittaneet tutkijat (esim. Collins 2008; Whalen 2004a; Summers
2011; Brame 2009, 83) ovat kayttédneet johtoaiheen kasitettd (sak. leitmotif) kuvaamaan
videopelimusiikin symbolisia (yhden pelin sisélld syntyvid) merkityksid. Elokuvamusiikin
tutkimuksessa usein kéytetty, alun perin Richard Wagnerin oopperamusiikkiin liitetty késite
tarkoittaa elokuvan tiettyyn henkil6on, tunteeseen tai muuhun asiaan symbolisesti liitettdvaa
musiikillista teemaa (Adorno & Eisler 1994, 4). Johtoaiheissa viittaussuhde objektiin syntyy
ensisijaisesti sopimuksenvaraisen toiston pohjalta ja mm. London (2000) on esittanyt, ettd
klassisessa elokuvamusiikissa johtoaiheen viittaussuhde objektiin muistuttaa miltei erisnimien
kayttoa kielessa (London 2000, 86-89). Elokuvamusiikissa johtoaiheiden esittely on myds
hyvin konventionaalista. Esimerkiksi tiettyyn henkiloon liitetty johtoaihe kuullaankin usein
elokuvan alkupuolella ko. henkildn ensiesiintymisen yhteydessé. (London 2000, 87.)

Pelimusiikkiin liittyen mm. Collins toteaa ilman sen suurempia pohdintoja, ettd pelimusiikissa
hyddynnetddn johtoaiheita auttamaan pelaajaa tunnistamaan pelin hahmoja, tunnelmia,
ympéristoja tai esineita (Collins 2008, 130). Whalen (2004a) on taas nostanut esille, kuinka
pelissd Legend of Zelda: Ocarina of Time (Nintendo 1998) eri peliympdristoon liitettava
musiikki toimii tavallaan kaanteisend johtoaiheena (Whalen 2004a), silla kun vaikkapa
oopperamusiikissa sijainnit ja niihin liittyvat johtoaiheet tuodaan katsojan eteen, joutuu
peleissd pelaaja itse kulkemaan johtoaiheiden luokse. Kamp (2010, 10-12) on sen sijaan
huomauttanut kuinka, toisin kuin elokuvassa tai oopperassa, pelissa taysin sama musiikillinen
materiaali toimii usein johtoaiheena kerta toisensa jalkeen. Kun Theodor Adorno ja Hans
Eisler (1994, 4-6) esittivat, ettd jo 40-luvun elokuvamusiikissa johtoaihe on menettanyt
toiston ja variaation puutteen vuoksi ilmaisuvoimansa ja tyhmistynyt pelkéksi “tienviitaksi”,
pelimusiikissa tdmé toistuvuus viedaan (usein) &&rimmilleen. Kamp nostaa kuitenkin esille,
kuinka identtinen toisto myos auttaa pelaajaa tunnistamaan musiikkiin liittyvéan (pelitilannetta

kuvaavan) merkityksen selkeasti ja yksiselitteisesti. (Kamp 2010, 10-12.)
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Johtoaiheen késitteeseen liittyy pelimusiikissa selked rajanveto-ongelma. Kun miltei mita
tahansa pelillisesti merkittdvda musiikkia voidaan kuvata johtoaiheena, tuntuu Kkésite
menettévan taysin merkityksensd. Yksi vaihtoehto on kéayttdd Kampin (2010) esille nostamaa
tienviitta-késitettd pelimusiikin selkeiden indeksisten suhteiden kuvaamiseen ja tukeutua
johtoaiheeseen vain elokuvamusiikin kaytant6ja lahestyvissa tapauksissa. Esimerkiksi pelissa
Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge -pelin tarinan hahmoihin liittyvi4, koko pelin ajan
hyodynnettdvia ja varioitavia teemoja, voitaisiin tdiman jaon puitteissa kuvata johtoaiheina.
Sen sijaan monissa peleissd lasna olevaa Whalenin (2004a) kuvaamaa “vaaramusiikkia”

voitaisiin kutsua esim. taisteluun viittaavaksi musiikilliseksi tienviitaksi.

3.3 Tyyliviittaukset ja topokset

Jarvinen (2008) kuvaa Kressin ja Van Leeuwenin (2001, 21-22) ajatteluun pohjaten, kuinka
peliretoriset merkitykset voivat pelin suunnittelun ndkokulmasta tukeutua kahdelle
semioottiselle  periaatteelle:  kokemukselle perustuvalle  merkityspotentiaalille  (eng
experimental meaning potential) tai merkin alkuperélle (eng. provenance). Kokemuksellinen
merkityspotentiaali (joka liittyy laheisesti myohemmin esiteltavaén késitemetaforateoriaan)
tarkoittaa merkityksen perustamista kehollisen viestinnan metaforiselle ilmaisemiselle.
Esimerkiksi lauluddnessa kuultavia ominaisuuksia, kuten jannitettd tai karkeutta voidaan
Kressin ym. mukaan hyddyntad kaikenlaisessa multimodaalisessa suunnittelussa (ibid 81-85).
Sen sijaan merkin alkuperd tarkoittaa materiaalisten merkkivélineiden lainaamista (eng.

import) toisesta kayttokontekstista osana suunnitteluprosessia (ibid 72—-74).

Monien videopelien teema perustuu muissa populaarikulttuurimuodoissa syntyneille ja
vakiintuneille genreille. Monien pelien musiikissa tukeudutaankin esim. elokuvamusiikin
piirissé syntyneisiin tyylikonventioihin ja hyddynnetaéan taten Kressin ym. (2001) kuvaamaa
ajatusta merkkien alkuperasta. Esim. tdssa tutkimuksessa analysoitavan Left 4 Dead -peli
perustuu kauhuelokuvateemalle ja myods pelin musiikkiraita pursuaa kauhuelokuvista tuttuja
musiikillisia kliseitd, kuten tremoloviuluja ja fortessa soivia vaskipuhaltimia (ks. esim.
Donnelly 2005, 88-110). Toisaalta pelimusiikissa voidaan hy6dyntdd myds yleisempia sosio-
kulttuurisia musiikillisia viittauksia. Esim. Summers (2011) kuvaa kuinka usein sotateemalle
perustuvien strategiapelien musiikkiraidalla rakennetaan pelin teemaa esim. militarististen
perkussioiden ja sotilasfanfaarien avulla (Summers 2011). Chattah (2006, 143-151) on
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kéayttanyt elokuvamusiikin semioottisessa tutkimuksessa topos-késitettd (eng. topic)

kuvaamaan tdmén tapaisia yleisesti tunnettuja sosio-kulttuurisia musiikillisia viittauksia.

Leonard Ratnerin (1980) lanseeraama ja mm. Kofi Agawun ja Raymond Monellen edelleen
kehittama toposteoria on alun perin liittynyt taidemusiikin ja erityisesti klassismin ajan
musiikin semioottiseen tutkimukseen. Toposteoria pyrkii osoittamaan kuinka monet
musiikilliset rakenteet ja kuviot toimivat konventionaalisina merkkeind, jotka Kko.
musiikkikulttuurin tunteva kompetentti kuulija osaa yhdistdé tiettyyn yleisesti tunnettuun
merkitykseen (Agawu 1985, 49-50). Esimerkiksi wienildisklassisessa musiikissa tietyt
tanssirytmit ja musiikkityylit vélittavat selkedn sosio-kulttuurisen merkityksen ja vaikkapa
menuetti liitetddn vahvasti ylaluokkaiseen kulttuuriin, kun taas ranskalaisen alkusoiton tyyliin

sévelletty musiikki voi kuvastaa pikkutarkkaa seremoniallisuutta. (Monelle 2006, 4-5.)

Monelle on my6hemmin pyrkinyt laajentamaan toposteorian historiallista perspektiivid ja
todennut, kuinka toposten kéyttdé on varittdnyt koko lansimaisen taidemusiikin historiaa.
Monelle kuvaa kuinka mm. itkuun, valitukseen ja suruun liitetty pieni laskeva sekunti eli nk.
pianto-topos, on ollut lasn& lansimaisessa musiikissa jo 1500-luvulta lahtien. (Monelle 2006,
4-5, 8.) Toisaalta eri aikakausina topoksia on hyddynnetty eri tavalla ja niihin liitetyt
merkitykset seké toposten musiikillinen muoto ovat kokeneet muutoksia. Esim. pianto-topos
liitettiin 1500-luvulla melko yksiselitteisesti itkemisen musiikilliseen kuvaamisen. Taman
jalkeen topokseen liittyva merkitys on laajentunut kuvaamaan yleisemmin surua, katumusta ja
menetystd. (Monelle 2000, 17.)

Vaikka topokset ovat luonteeltaan konventionaalisia ja sopimuksenvaraisia, Monelle nédkee
topoksissa myods ikonisuutta ja indeksisyyttd. Esim. pianto-topos on selkeasti ikonisessa
suhteessa valittavaan huokaukseen, mutta toisaalta topokseen liitetyt laajemmat yleiset
merkitykset ovat luonteeltaan indeksisig, silla valittavaa huokausta voidaan pitdé indeksisena
merkkind koetusta ahdingosta ja surusta. (Monelle 2000, 17.)

Videopelimusiikin tutkimuksen kannalta tyyliviittaukset ja topokset tarjoavat yhden tavan
ymmartad, kuinka musiikki voi osallistua pelin teeman rakentamiseen ja pelielementtien

tematisointiin. Yleisesti tunnistettavien musiikillisten konventioiden (ja jopa musiikillisten
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kliseiden) hyddyntaminen pelimusiikissa saattaa my0s helpottaa pelaajaa ymmartdaméaén
musiikin valittdméan pelillisen merkityksen yksiselitteisesti.

3.4 Musiikilliset metaforat

3.4.1 Metafora ja esikielelliset merkitysrakenteet

Puhekielessdé metafora tarkoittaa kielikuvaa, jossa kahta sanaa verrataan toisiinsa
kirjaimellisesti otettuna valheellisesti. Kielellisessd metaforassa tapahtuu merkityssiirtyma,

jossa jalkimmaisen sanan (lahteen) merkitys siirretddn ensimmadiselle sanalle (kohteelle).

Georg Lakoffin ja Mark Johnsonin (1980) esittdmén k&sitemetaforateorian mukaan metafora
ei kuitenkaan ole vain kielellinen ilmid, vaan keskeinen inhimillinen maailman jasentdmisen
tapa. Késitemetaforateorian mukaan ajattelu ja maailman késitteellistdminen ovat metaforisia
prosesseja, joissa usein abstraktimpaa késitealuetta (ts. domainia) pyritdan selittdmaén
konkreettisemman avulla. Lakoff ja Johnson kuvaavat, kuinka monet arkipuheen vakiintuneet
metaforiset ilmaukset ilmentavéat kognitiivisia rakenteitamme ja niihin liittyvid laajempia
kasitteellisia metaforia. Esimerkiksi ilmaukset kuten ”dld tuhlaa aikaani”, ”olen kéyttanyt

liikaa aikaa” tai “kulkemalla oikotietd pitkin voin sd4stdd tunnin” ilmentdvét kaikki samaa

kasitteellistd metaforaa AIKA ON RAHAA. Késitemetaforat ovat kulttuurisidonnaisia ja ne
heijastavat ajattelutottumuksiamme, nostaen esille tiettyja kohdekasitteen ominaisuuksia ja
piilottaen toisia. Esimerkiksi AIKA ON RAHAA -metafora korostaa ajan arvokkuutta ja
rajallisuutta. (Lakoff & Johnson 1980, 7-10.) Osassa kasitemetaforia on myos lasna selked
suunta ja s&annonmukaisuus. Esimerkiksi iloisuus ja terveys liitetddn usein ylospdin
suuntautuvaan liikkeeseen, kun taas surullisuus ja sairaus suuntautuvat alaspdin (Lakoff &
Johnson 1980, 14-17). Kasitemetaforissa lasna olevien domainien ei tarvitse olla luonteeltaan
kielellisid, vaan ne voivat kuulua myo6s toiseen modaliteettiin tai ymmarryksen alueeseen.
Musiikintutkija Lawrence Zbikowski (2008, 516) onkin huomauttanut, ettd myds lansimaista
tapaa puhua sédveltaajuudesta &inen “korkeutena”, voidaan pitdd kulttuurisidonnaisena
késitemetaforana, silla esimerkiksi Balin ja Javan kulttuurissa savelid kuvataan perinteisesti

joko suurina tai pienind, korkeusmetaforan sijaan. (Zbikowski 2008, 516.)
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Johnsonin  (1987) ja Lakoffin (1987) mukaan ajattelun metaforisuuteen liittyvia
merkityssiirtymid voidaan selittdd nk. mielikuvaskeemojen (eng. image schema) avulla.
Mielikuvaskeemat ovat sindlladn merkityksellisia esitietoisia rakenteita, jotka perustuvat
toistuville kehollisille kokemuksille ja aistihavainnoille. Mielikuvaskeemat yhdistavét kaikkia
havaitsemisen muotoja ja ne toimivat valittdjand kasitealueiden valilla tapahtuvassa
merkityssiirtymassa. (Johnson 2005, 18-19; Hampe 2005, 1-2.) Esim. késitystamme
etdisyydestd, kehéstd, kokonaisuus-osa -suhteesta tai sdiliostd voidaan  pitaa
mielikuvaskeemoina. Mielikuvaskeemat eivdt kuitenkaan muodosta tarkkaan rajattua
yhtendista joukkoa, vaan eri kognitiotutkijat ovat mieltdneet mielikuvaskeemat erilaisina
ryhminé. (Hampe 2005, 2-4.)

Ajatus mielikuvaskeemoista on myds laheisessa suhteessa psykologi Daniel Sternin (2010)
esittdman vitaaliaffektiteorian kanssa. Vitaaliaffektit ovat perustavia dynaamisia ajallisia
kokemuksia, jotka toimivat kaiken ihmisten valisen vuorovaikutuksen ja kaiken dynaamisesti
muuttuvan kokemisen perustana. Vaikka vitaaliaffektit ovat luonteeltaan esikielellisid, niita
voi yrittdd kuvata sanoilla kuten “rdjahtava”, “kiithtyva” tai “vaimeneva”. Sternin mukaan jo
vastasyntyneelld on kyky tunnistaa tdiman kaltaisia dynaamisia muutoksia ja esimerkiksi &idin
ja vastasyntyneen valinen kommunikaatio perustuu talle perustavalle kokemisen tavalle.
Vitaaliaffektit ovat yhteisia kaikille aisteille ja Sternin mukaan vitaaliaffekteilla on myos
keskeinen rooli eri taidemuotojen valisten suhteiden mahdollistajana. (Stern 2010.) Sternin
mukaan esim. musiikin voimakkuuteen, tempoon tai artikulaatioon liittyva ilmaisupotentiaali
perustuu nimenomaan vitaaliaffekteille (ibid. 82—-83). Samoin esim. elokuvassa kuvan rajaus
tai liike saavat ilmaisuvoimansa samasta perustavasta dynaamisesta kokemisen tavasta (ibid.
93-95). Kuvaskeema- ja vitaaliaffektiteorioiden suhdetta mediamusiikin muodostamiin
merkityksiin pohditaan lisda luvussa 3.4.3 nk. suuntaavien musiikillisten metaforien

yhteydessa.

3.4.2 Multimodaaliset metaforat

Kuten todettua metaforisessa merkityksenmuodostuksessa lasna olevien domainien ei tarvitse
olla kielellisia, vaan ladhde- ja kohdedomainit voivat edustaa myds muita ilmaisu- ja
kokemusmuotoja. Esim. eleet, kuvat, adnet ja musiikki voivat toimia osana metaforista

merkityksenmuodostumista. Multimodaalisissa metaforissa merkitys rakentuu kokonaan tai
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osittain eri moodiin kuuluvien kasitteiden vélille. (KOoveces 2002, 72.) Tésta ldhtékohdasta
kasin monet musiikintutkijat ovatkin ottaneet metaforan ké&sitteen keskeiseen rooliin
tarkastellessaan musiikin muodostamia merkityksid. Esim. Lawrence Zbikowski on
tukeutunut  kasitemetaforateoriaan analysoidessaan musiikin roolia multimodaalisten
merkitysten muodostamisessa. Zbikowski on analysoinut mm. sdavelmaalailu-tekniikkaa
multimodaalisena metaforana, jossa laulun sanat ja musiikki siirtdvat ominaisuuksia toinen
toisilleen ja muodostavat nain laajemman emergentin merkityksen kuulijalle. (Zbikowski
2008.)

Nicholas Cook (1998) p&éatyy sen sijaan kirjassaan Analysing musical multimedia toteamaan,
kuinka kaikki multimedia voidaan nédhd& pohjimmiltaan metaforisena prosessina, jossa eri
mediat siirtdvat ominaisuuksia toisilleen (Cook 1998, 70). Cookin mukaan multimediassa
keskeistd on juuri eri medioiden véliset erot ja samankaltaisuudet. Samalla tavalla, kuin
kasitemetaforassa lasnd oleva l&hdedomaini piilottaa ja nostaa esille ominaisuuksia
kohdedomainista, myds multimediassa ldsna olevat mediat voivat siirtdd omainsinuksiaan
toinen toisilleen. Cook perustelee metafora-ajatteluaan osittain myds Cohenin ja Marshallin
musiikkipsykologisten tutkimusten tuloksilla (ks. esim. Cohen 2005), joissa on osoitettu
kuinka musiikki ja liikkuva kuva yhdessd vaikuttavat toistensa havainno