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1 Johdanto

Video- ja tietokonepelien musiikilliset mahdollisuudet ovat muuttuneet
huomattavasti vuoden 1978 Space Invaders-pelistd, jossa neljan nuotin toistuva,
alaspdin menevé basso kiihtyi pelin edetessé ja vihollisten ldhestyessd pelaajaa. Sen
lisdksi ettd tdmd oli ensimmdinen taustamusiikkia sisdltivd peli, musiikki oli
luonteeltaan myds sikdli dynaamista, etti sen tempo oli kytkoksissd pelin

etenemiseen. (Collins 2008a, 2-3)

Suurin osa 8-bittisistd pelikoneista kédytti niin kutsuttuja PSG- eli Programmable
Sound Generator-siruja, jotka mahdollistivat perusédédniaaltojen kdyttdmisen pelien
ddnissd ja musiikeissa. Esimerkiksi 8-bittinen Nintendo Entertainment System-
pelikonsoli kéytti viittd ddnikanavaa. Naistd kaksi oli omistettu pulssiaallolle, yksi
kolmioaallolle, yksi kohinalle ja yksi ddnindytteille. (Collins 2008a, 2-3) Vield tdhdn
aikaan, eli 1970-1980-luvuilla musiikin tekeminen peleihin saattoi vaatia sdveltdjalta
myOs ohjelmointitaitoa, ellei esimerkiksi erillinen &ani-insinddri  siséllyttényt
musiikkia peliin sdveltdjan ohjeiden mukaisesti. Muutenkin pelien &dnelliset ja

musiikilliset mahdollisuudet olivat vuosikymmenié vahvasti sidoksissa teknologiaan.

16-bittisten pelikoneiden saapumisen myotd tullut FM-synteesi vei peliddnen
kehitystd eteenpdin. Useat FM-sirut kéyttivdt neljdd tai kuutta oskillaattoria
yksittdisten déniaaltojen luomiseen. FM-synteesissd kaytettiin  moduloivaa
aaltosignaalia toisen &dniaallon korkeuden muuttamiseen, jolloin tuloksena oli
huomattavasti monipuolisemmat &inelliset mahdollisuudet verrattuna 8-bittisten
pelikoneiden PSG-siruihin. Sega Genesis, eli Euroopassa Sega Mega Drive-nimelld
tunnettu laite oli suosituin FM-synteesid kdyttinyt pelikonsoli. (Collins 2008b, 38-
40)

Varhaisissa kotitietokoneissa pelien musiikin toistaminen saman kuuloisena
tietokoneesta riippumatta oli haastavaa, koska peleihin piti sisdllyttdd eri versiot
musiikin koodista eri mallisia tietokoneiden ddnikortteja varten (Collins 2008b, 30).

My6hemmin MIDI-teknologian yleistyttyd ja standardisoituessa vuonna 1991



sdveltdjien ei tarvinnut endd osata ohjelmointia, vaan he pystyivét keskittymiin
sdveltimiseen. MIDI-standardi sisélsi valmiiksi 128 eri instrumentin pohjan, joita
sdveltdjit pystyivét kdyttdmaidn. Ongelmana tosin oli edelleen se, ettd instrumentit
saattoivat kuulostaa hieman erilaisilta eri kotitietokoneissa niiden vaihtelevien
ddnikorttien vuoksi. Pelikonsoleissa titd ongelmaa ei ollut, koska tietyn mallisen

konsolin ddnikortti oli aina samanlainen joka yksikossé. (Collins 2008b, 50)

Commodore-yhtion ~ Amiga-tietokoneissa useimmat musiikit olivat MOD-
ddniformaatissa, joka mahdollisti astetta realistisempien &dnien kdyton musiikissa.
Musiikin instrumentit pystyttiin siséllyttdmiddn MOD-tiedostoihin digitaalisina
ddnindytteind, jotka oli &dinitetty esimerkiksi oikeista soittimista. Amiga-
tietokoneiden ddnikortit olivat suhteellisen samat mallista toiseen, ja myds MOD-
tiedostoihin pakattujen dénindytteiden vuoksi musiikki kuulosti samanlaiselta kaikilla

Amiga-koneilla. (Collins 2008b, 57-58)

Séveltiminen peleihin helpottui entisestdéin 1990-luvulla, kun peleji alettiin julkaista
yleistyvisti CD-ROM-muodossa. Tdmidn myotd peleihin pystyttiin lisddmédn
vaikkapa ammattimaisessa musiikkistudiossa danitettyd musiikkia, jota toistettiin
pelaamisen aikana suoraan pelin CD-levyltd. Muutos alkoi houkuttelemaan
pelisdveltdjiksi populaarimusiikin artisteja (Tukeva 2011a, 41), ja pelisdveltimisen

mahdollisuus avautui periaatteessa kenelle tahansa muusikolle.

Pelimusiikin séveltdjid ei ole aina arvostettu samalla tavalla, ja esimerkiksi 1980-
luvulla pelien tuottajat saattoivat pyytdd sdveltdjid tekemédn alkuperdisen musiikin
sijaan sovituksia klassisesta- tai pop-musiikista, eikd tekijinoikeusrikkomuksista
piitattu  (Collins  2008b, 33). Nykyddn pelien musiikit ovat yleensd
ammattisdveltdjien- ja muusikkojen tekemid, ja peleihin saatetaan luoda musiikkia
kuten ison budjetin Hollywood-elokuviin (Cunningham, Grout & Hebblewhite 2006,
1). Joskus pelejd jopa markkinoidaan tunnettujen artistien avulla. Pelaaja saattaa
padtyd ostamaan pelin musiikkiraidan erillisend albumina, koska pelaaminen on
ehdollistanut hénet pitdimddn kyseisestd musiikista. (Tukeva 2011a, 38)

Vaihtoehtoisesti pelin musiikkiraita voi saada ihmiset kiinnostuneiksi pelaamaan



pelid tai ostamaan sen (Cunningham, Grout & Hebblewhite 2006, 2). Pelissd
esiintyvd populaarimusiikki voi my0s antaa huomattavaa ndkyvyyttd ja menestysti
artistille tai yhtyeelle, kuten kdvi suomalaiselle Poets of the Fall-yhtyeelle Max
Payne 2-pelin kohdalla. Pelimusiikin sédveltdjdt saattavat pddstd myds nauttimaan
tunnustuksesta, jota esimerkiksi ohjelmoijat tai graafikot eivit aina saa. Monessa
peleille suunnatussa vuotuisessa palkintogaalassa on kategorioina vuoden peli, paras
kisikirjoitus, paras réiskintépeli, paras mobiilipeli, paras musiikki, ja niin edelleen.
Pelimusiikille on my6s yhd enemmaén pelkéastdin sille tarkoitettuja palkintogaaloja tai

tapahtumia, kuten musiikkikonsertteja.

Staattinen musiikillinen muoto on sopimaton interaktiiviseen mediaan, kuten peleihin
(Berndt, Dachselt & Groh 2012, 62), joihin normaali konsepti lineaarisesta alun ja
lopun sisdltavéstd musiikista ei vélttdmattd pade (Liljedahl 2011, 33). Néin ollen
peleissdé musiikin kannattaa olla luonteeltaan dynaamista tai adaptiivista, eli
muuttuviin pelitilanteisiin mukautuvaa. Tédssd mielessd pelitilanteisiin mukautuva
musiikki toimii siis ikd4n kuin informaation antajana: se kommunikoi pelaajalle ja
antaa tietoa. Koska pelid pelaavan henkilon vastaanotto on koko pelituotannon
prosessin kannalta oleellisin seikka, voidaan olettaa ettdi myds pelin musiikin
sdveltdjd on konfiguroinut tiedonkulun niin, ettd se on vastaanotettavissa ja
tulkittavissa (Hart 2014, 286), eli ettdi musiikin antama tieto on pelaajan kannalta
helposti omaksuttavissa. Tdssd mielessd pelien musiikin  voi siis késittdd
viestintdprosessina, jota olin kiinnostunut tutkimaan semioottisen viitekehyksen 1api

tarkasteltuna.

Tamé Pro gradu-tutkielma sai alkunsa omasta pitkdaikaisesta harrastuneisuudestani
digitaalisiin tietokone- ja videopeleihin sekd musiikin sdveltimiseen. Olin
kiinnostunut tutkimaan, miten dynaaminen musiikki toimii semioottisena merkkini
ja merkityksellistdjdnd valitsemassani avoimen pelimaailman pelissd, joka oli

julkaisuna suhteellisen uusi: The Witcher 3: Wild Hunt.



2 Musiikin funktiot peleissi

Pelimusiikin funktioita voivat olla esimerkiksi tunnelman ohjailu, vihjeiden
antaminen, pelaajan palkitseminen hyvistd suorituksesta, vaarasta varoittaminen tai
taistelutilanteessa kannustaminen (Tukeva 2001la, 37-38). "Véirdn tyyppinen"
musiikki voi olla koko pelin &dnisuunnittelun kannalta merkittdvin pelikokemuksen
immersioon negatiivisesti vaikuttava tekijd (Huiberts 2010, 53). Taustamusiikin
toistuessa jatkuvasti samanlaisena pelaajan ajantaju voi kadota ja hén uppoutuu
huomaamattaan pelin maailmaan (Tukeva 2011a, 42). Toisaalta pelaaja saattaa
tylsistyd jatkuvasti toistuvaan musiikkiin, joka ei reagoi pelin tapahtumiin. Pelaaja
saattaa tilloin vaimentaa musiikin kokonaan pois pelin asetuksista (Aallouche,
Albeiriss et al 2007, 1). Kuitenkin musiikin puuttumisen my6td pelaajan
uppoutuminen pelin maailmaan saattaa hivitd (Tukeva 2011a, 44). Voidaan siis
sanoa, ettd pelin musiikin ja peliin uppoutumisen suhde on hyvin hienovarainen, ja

tdma vaatii pelisuunnittelijoilta- ja sdveltdjiltd tarkkuutta.

Pelimusiikin sdveltdjdlld on ilmeisen huomattavaa vaikutusvaltaa ja vastuuta
yhtendisen tunnelman luomisessa. Samalla musiikin tulisi my0s pitdd jatkuvasti
mielenkiintoa ylld, mikd on haastavaa. Elokuvissakin musiikki voi olla niin rikasta
tunteiden stimuloimisessa, ettd lilan suurissa madrissd se vasyttdd yleison
draamallisen ruokahalun, ja timi on totta erityisesti musiikissa jota kdytetddn liian
jatkuvasti taustaefektind (Manvell, Huntley et al 1975, 89). Tietokonepeleissdkin
musiikilla on melko usein taustaefektin rooli, joka myotiilee pelitilannetta, mutta
toisaalta se voi viestid my0s pelitilanteen muutoksista. Pelien taustamusiikki voi olla
mukautuvaa niin, ettd pelitilanteen vaihtuessa musiikin eri soitinryhmét tai koko
musiikkiraita vaihtuvat: musiikki voi vaihtua taistelutilanteessa toiminnallisemmaksi,
kun taas muille pelimaailman hahmoille keskusteltaessa musiikki voi olla
rauhallisempaa niin, etti pelaaja voi keskittyd enemmén pelihahmojen vélisen

keskustelun kuuntelemiseen.



Pelienkin kannalta on huomattava, ettdi on eri asia kuunnella kuin olla
vuorovaikutuksessa pelin ddnen tai musiikin kanssa. Tdmé ajatus saattaa avartaa
entisestddn niitd mahdollisuuksia, joita peleissd voidaan kdyttdd &dénen tai musiikin
suhteen. Vaikka useissa peleissd musiikki on enemmin taustakoriste, joissakin on
mahdollista luoda pelin sisdlld myds omaa musiikkia. Esimerkiksi vuonna 2004
julkaistussa Mabinogi-verkkopelissd pelaajien on mahdollista luoda omia
sivellyksiddan kayttden Music Markup Language-ohjelmointikieltd pelissa

kéaytettdvien nuotistojen tekemiseen (Collins 2013, 92).

Peleissd musiikin esittdjd on joko tietokone tai pelaaja. Vaikka @dni ja musiikki
saattavat tulla pelaajien mielestd tdrkeysjdrjestyksessd vasta pelattavuuden ja
grafitkkan jilkeen (Cunningham, Grout & Hebblewhite 2006, 2), musiikki on
joissakin peleissd yksi tirkeimpid pelattavuuden osa-alueita. Esimerkkejd ovat
erilaiset tanssi- ja rytmipelit, kuten Guitar Hero, Dance Dance Revolution tai
Audiosurf. Joissakin téllaisissa musiikkipeleissd vaaditaan pelin kanssa toimiva ja
sitd varten suunniteltu erillinen ohjain, kuten lelusdhkokitara tai tanssimatto.
Musiikki voi myds olla se asia, jota pelaamisella tavoitellaan. Erilaisissa
rytmipeleissd tavoitteena on pelata niin hyvin, ettd musiikki osuu kohdilleen, jolloin

musiikin esittdjdné on tavallaan pelaaja itse.

Adni- ja musiikkipohjaiset pelit voivat olla avuksi niille, jotka haluavat viihtyi pelien
parissa esimerkiksi nikdvammasta huolimatta. Aineen perustuvien pelien tekeminen
vaatii kuitenkin hyvin erilaisen suunnitteluprosessin, koska pelattavuuden lisdksi
esimerkiksi kdyttoliittymékin tulee suunnitella kokonaan auditiivisesta ndkokulmasta

(Eriksson & Gardenfors 2004, 81).



3  PelimusiikKki tutkimuskohteena

Pelimusiikin tutkimus, eli /udomusikologia, on tutkimusalana noin viisitoista vuotta
vanha. Sen tutkimuskohteena on kolme asiaa: ddnen ja musiikin historia tietokone- ja
videopeleissd, pelien musiikin sitoumus teknologisten menettelytapojen ja
innovaatioiden kanssa ja pelien musiikin tekstien analysointi. (Hart 2014, 273-274)
Muutamia oleellisia pelitutkimuksen nimid ovat Karen Collins ja Mark Grimshaw,
jotka ovat kirjoittaneet paljon pelien ddneen ja musiikkiin liittyvdd sekd Sander
Huiberts, joka on kirjoittanut vaitoskirjan yleisesti pelien dédnistd. Suomessa Anu
Tukeva on kirjoittanut useita tekstejd pelien musiikista. Pelimusiikin tutkimuksen
lisdantyvastad kiinnostuksesta kertoo se, ettd sille on vuodesta 2011 ldhtien ollut oma
jérjestonsd nimeltd Ludomusicology Research Group, joka on jdrjestidnyt vuosittaisia
alan konferensseja. Jérjeston ensimmadinen kirja julkaistiin heindkuussa 2016.
Yliopistotasolla pelien ddneen ja musiikkiin liittyvid tutkintoja on jonkin verran, ja
nekin ovat suhteellisen uusia. Pelimusiikin sdveltdmiseen liittyvid opintoja tarjoavat

mm. Berkleen yliopisto ja Thinkspace Education.

Pelimusiikkia voi tutkia samanlaisista kulttuurillisista ja teoreettisista ndkokulmista
kuin melkeinpd mitd tahansa musiikkia. Pelimusiikkia on erityisen luontevaa tutkia
myo0s teknologisista ndkdkulmista, ottaen huomioon ettd pelien musiikkiteknologia
on muuttunut huomattavasti esimerkiksi 1980-luvulta 2010-luvulle. Liséksi musiikki
on digitaalisissa peleissd periaatteessa aina kytkoksissd teknologiaan. Myos
pelimusiikin funktioita ajatellen on hyva tutkia, milld tavoin musiikki palvelee pelia.
Pelidédntd- ja musiikkia on usein mielekistd tutkia esimerkiksi immersion kannalta,
koska musiikkia kéytetddn usein sen vahvistamiseen ja oikeanlaisen tunnelman
luomiseen tai tukemiseen. Pelien musiikki suunnitellaan usein niin, ettd se toimii
my6s  viestijand. Kuitenkin  tdssdkin tutkielmassa kéytettyd semioottista
lahestymistapaa on kéytetty aiemmin vain muutamissa pelimusiikin tutkimuksissa
(Ludomusicology Research Group, 2017). Vaikka pelien musiikkia tutkitaan usein
kohteena, joka reagoi muuttuviin pelitilanteisiin, on joitakin kokeiluja tehty myds
toisenlaisesta ndkokulmasta. Erddssd tutkimuksessa musiikki vaikutti pelin

parametreihin: vapaan ldhdekoodin pelid muunneltiin niin, ettd musiikin eri



ddnisignaalit vaikuttivat pelin parametreihin ja toimintoihin. Tdssd kokeessa 90
prosenttia  kahdestakymmenestd  koehenkilostd  koki  muunnellun  pelin

vithdyttdvammaksi kuin muuntelemattoman pelin. (Aallouche, Albeiriss et al 2007,

1)

Pelimusiikin yhtend lahimpédnd vertailukohteena on pidetty elokuvamusiikkia, ja
pelimusiikin tutkijat voivat hyodyntda elokuvamusiikin tutkimuksen teorioita, koska
kummassakin tutkitaan dinen ja kuvan suhdetta (Tukeva 2011a, 38). Kuten
elokuvatutkimuksessa, diegeettisen ja ei-diegeettisen ddnen ja musiikin jaottelu sopii
usein hyvin my0s peleihin. Diegeettisen musiikin dénildhde on kuvassa havaittavissa,
ja ei-diegeettinen on esimerkiksi taustamusiikkia, jota pelien hahmot eivét kuule.
(Tukeva 2011b, 3) Pelien musiikki on myds CD-ROM-teknologian yleistymisen
jélkeen alkanut muistuttamaan yhd enemmaén elokuvamusiikkia (Tukeva 2011a, 41).
1990-luvulla CD-ROM-levyt ja niiden suuri tallennuskapasiteetti mahdollistivat
my6ds FMV- eli Full Motion Video-tiedostojen sisdllyttimisen osaksi pelejd. Nama
videot saattoivat olla esimerkiksi oikeilla néyttelijoilla tehtyjd lyhyitd elokuvia, jotka
veivit pelin juonta eteenpiin. Adnen tuottaminen timin kaltaisiin videoihin oli hyvin
samanlaista kuin ddnen tuottaminen elokuviin (Collins 2008b, 5). Useissa peleissd
juonta saatetaan viedd eteenpdin elokuvallisilla vélivideoilla- tai kohtauksilla.
Videopelien ja niiden ddnen elokuvallistamisen on viitetty kuitenkin aiheuttavan sen,
ettd viimeaikaisista peleistd joitakin oleellisia peliddnen elementteji on unohdettu.
Esteettisestd ndkokulmasta hiljaisuuden ja hienovaraisuuden kiyttd saattaa puuttua
pelien &dénistd samalla tavoin kuin ne saattavat puuttua populaarimusiikista, FM-

radioldhetyksistd ja televisiomainoksista. (Bridgett 2008, 127)

Pelien interaktiivisuus tuo kuitenkin ongelmia, kun yritetdin kayttda elokuvateoriasta
tuttuja diegeettisen ja ei-diegeettisen madritelmid, koska peleissd ndiden kahden raja
voi olla hyvinkin hdilyvd. Aé4ni peleissd voi tuoda uutta informaatiota pelaajalle
samalla kun se on tyylitelty pelin kuvitteelliseen maailmaan sopivaksi. Peleissd dénet
voivat siis luoda lisdd kerroksia pelien kommunikaatioon perinteiseen diegeettiseen
ja ei-diegeettiseen jaotteluun verrattuna. (Jergensen 2011, 79) Peleissd ei-

diegeettinen 4dni saattaa vaikuttaa diegeettisiin tapahtumiin: jos esimerkiksi



seikkailupelissd pelaaja kuulee ei-diegeettisen musiikin vaihtuvan merkkiné
vihollisen ldhestymisestd, pelaaja saattaa kayttdytyd sen mukaisesti. Télloin pelaajan
ohjaama hahmokin néyttdd kayttdytyvdn niin kuin se tietdisi vihollisen saapuvan,
vaikkei vield vilttdméttd née sitd, eikd kuule ei-diegeettisen musiikin vaihtumista. On
siis hyvé pohtia, voisiko pelien musiikkia alkaa tutkimaan omilla, elokuvamaailmasta
erillisilla ~ mééritelmilldan.  Ludomusikologit  ovatkin  osoittaneet  halua
intellektuelliseen itsendisyyteen, samanlaiseen jota videopeliteoreetikoilla on jo (Hart

2014, 273).



4 Keskeiset kisitteet

4.1 Avoin pelimaailma

Avoin pelimaailma on yleinen nimitys tietokone- ja videopeleille, joissa pelattava
alue on yleensd hyvin laaja, ja joissa voi liikkkua ja tutkiskella paikkoja melko
vapaasti. Pelaajalla on usein mahdollisuus suorittaa useita pelin sisdisid aktiviteetteja
tai tehtévid valitsemassaan jérjestyksessd, ilman ettd hin etenisi koko ajan kohti pelin
loppuratkaisua. Liikkumisen rajoitteita saattaa pelistd riippuen liittyd esimerkiksi
sithen, ettd jotkin pelikentdn alueet saattavat aueta pelaajan kiyttoon vasta kun pelin
padjuoni on edennyt tarpeeksi pitkdlle. Rajoitteita voi liittyd myds siihen, kuinka
paljon ja kuinka usein pelaaja voi liikkkua pelikentén eri syvyysalueilla, eli pituus-
leveys- ja korkeussuunnissa, riippuen pelin tyylilajista: kolmiulotteisessa autopelissé
padsee useimmiten liikkkumaan vain katutasoilla pituus- ja leveyssuunnissa, kun taas
avaruuslentelypelissd voi liikkua jokaiseen ilmansuuntaan. Avoimen maailman
omaavissa peleissd on kerronnallisia haasteita, koska pelaaja voi vapaasti valita
etenemistahtinsa ja sen jérjestyksen, jossa hidn suorittaa tehtdvid. Pelimaailma on
usein tdynnd myos padjuonesta irrallisia tehtdvid. Tunnelman ja kerronnallisuuden
kannalta my0s pelin musiikin tdytyy parhaansa mukaan vastata sithen, ettd pelaaja

saattaa edetd usein omaan tahtiinsa.

4.2 Dynaaminen ja adaptiivinen pelimusiikki

Pelimusiikilla tarkoitan musiikkia, jota kdytetddn digitaalisissa peleissi. Melkein
kaikista nykyisistd digitaalisista peleistd voi helposti selvittdd, mitkd &dnet pelin
kehittdjat ovat jaotelleet musiikiksi. Pelien asetuksista saa yleensd sdddettyd
esimerkiksi dénitehosteet ja puheen kokonaan pois péélti niin, ettd vain musiikki jaa
jéljelle. Tdhdn on joitakin poikkeuksia: toisinaan pelit siséltdvit esimerkiksi lyhyitad

musiikkipétkid, jotka pelin tekijit ovat lajitelleet adnitehosteisiin kuuluviksi.



Varhaisissa digitaalisissa peleissd soi usein taustamusiikkia, joka toistui melko
pitkddn samanlaisena niin kauan kuin pelaaja suoritti esimerkiksi yhtd pelikenttda.
Pelien alkutaipaleella tima oli teknisten rajoitusten sanelemaa: pelikasetissa oli tilaa
vain muutamia kymmenid kilotavuja ja suuri osa siitd oli varattu ensisijaisesti pelin
koodille, grafiikalle, kentille ja muulle sisilldlle, jolloin dédnelle ja musiikille ei
valttimattid jadnyt paljon tilaa. 2010-luvulla tilanne on toinen: tekniset rajoitukset
ovat liki olemattomia ja liiallista musiikin toistuvuutta samanlaisena on ehké
mielekkdampdd vélttdd pelisuunnittelussa. Tétd varten pelit saattavat kayttdd
dynaamista (tai adaptiivista) musiikkia, jolla tarkoitetaan musiikin sopeutumista
pelissd vallitseviin tilanteisiin. Tdmén kaltainen musiikki sopii siis hyvin erityisesti
avoimen pelimaailman peleihin, joissa pelitilanteet vaihtuvat jatkuvasti pelaajan

mukana.

Esimerkkind voi toimia vaikkapa LucasArts-yhtion vuonna 1991 kehittdma ja
vuonna 1994 patentoima iMUSE-teknologia, josta aikanaan omaperdisen teki sen
mahdollistama musiikin dynaamisuus. Systeemi mahdollisti pelitilanteesta riippuvat
musiikin ~ muutokset, joita  olivat  esimerkiksi  yksittdisten  soittimien
ddnenvoimakkuuden vaihtelu tai kytkeytyminen péélle tai pois, musiikin osien
transpositio, mahdollisuus vaihtaa soitin lennosta, hypatd luontevasti musiikissa
kohdasta toiseen, ja niin edelleen. (Collins 2008b, 51-52) 2010-luvulla tdmén
kaltaisen dynaamisen musiikin kayttdminen peleissi on yleisempdi. Eriitd
yleisimmin kéytettyjd pelien &inimoottoreita- ja teknologioita ovat Firelight
Technologies:in valmistama FMOD ja Audiokinetic:in Wwise. Néitd kdytetdin usein
peleissd  taustamusiikin  dynaamisuuden, kuten eri soitinkerrosten  seki

ddnenvoimakkuuden vaihteluihin, kuten varhaisemmassa iMUSE-teknologiassa.
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4.3 Pelimusiikin vaihtelevuustyypit

Toisin kuin esimerkiksi elokuvat, pelit pyytdvit pelaajaa ryhtyméén aktiiviseksi.
Talloin ddnen tulee tukea toimintaa, vastata pelaajan ohjaukseen ja usein selviytyé
suurelta toistuvuudelta. (Ekman 2008) Vaikka sdveltdjdt yrittavéit luoda dynaamisia
musiikkiraitoja tdmén pdivan peleihin, monet pelaajat saattavat kiyttad useita tunteja
tiettyyn peliin, jolloin musiikin toistuminen on vélttimaitontd (Wharton & Collins,
2011). Esimerkiksi avoimen pelimaailman peleihin tarvittava aika niiden
pelaamiseen alusta loppuun riippuu usein siitd, kuinka paljon pelaaja tekee padjuonta
edistdvien tehtdvien lisdksi myos valinnaisia sivutehtdvid. Padjuonen alusta loppuun
asti pelaaminen saattaa ndistd tekijoistd riippuen olla mitd tahansa jopa
kahdenkymmenen ja kahdensadan tunnin vélilld. Pelin pddjuoni vie tarinaa kohti
loppuratkaisua, mutta juonen etenemistahti on pelaajasta kiinni. Jos ajatellaan myos
sitd, ettd musiikki toimii tiedon antajana pelaajalle, tdytyy olla olemassa useita
keinoja, joilla nditd tietoja voidaan viestid pelaajalle. Miten esimerkiksi avoimen
pelimaailman peleissd musiikki voi pysyé tuoreena, niin ettei pelaaja tylsisty sithen
tai immersio katoa, ja milld danellisilld tekniikoilla pelaajalle voidaan viestid asioita
musiikin kautta? Pelimusiikin sdveltdjilld ja pelien &éni-insindoreilld on tillaisia
asioita varten kdytossddn monenlaisia tapoja, joista jotkin ovat enemman ja jotkin

vihemman vakiintuneita:

1. Vaihteleva ddnenvoimakkuus/dynamiikka
Vaihteleva #idnenvoimakkuus on melko yleistd peleissi. A#inenvoimakkuus voi
esimerkiksi rauhallisissa tilanteissa soida hiljempaa, mutta jénnityksen noustessa

my0s ddnenvoimakkuus nousee. (Collins 2008b, 149)

2. Rakenteellinen diffuusio

Taméa on yksi helppo tapa toistuvuuden piilottamiseen yksittdisissd sdvellyksiss.
Pelimusiikin séveltdjdt ovat hyvin varhain havainneet musiikin jatkuvan toiston
ongelman. Johtava melodinen osio musiikissa on yksi suurista huomion heréattéjista,
ja yksi tapa tdmdn piilottamiseen on pyrkimys melodian jakamiseen useiksi,

mieluiten pdillekkdisiksi osiksi. Esimerkiksi sdvellyksen loppuosan ja alkuosan
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melodia voidaan ajoittaa padllekkdin niin, ettd ne sulautuvat toisiinsa luontevasti.
Talloin musiikkiraidan loppu ei erotu joukosta liian selkedsti ainakaan aluksi, mutta
toisaalta tarpeeksi monta kertaa toistuessaan sdvellyksen toistumisen erottaa ennen

pitkdd kuitenkin. (Berndt, Dachselt & Groh 2012, 62)

3. Perittdinen vaihtelevuus

Pelisséd voi olla esimerkiksi useita eri musiikkikappaleita, jotka soivat satunnaisessa
jérjestyksessd toinen toisensa jilkeen. Lisdksi esimerkiksi musiikin alkaessa soimaan
sen alussa voi olla ainoastaan kerran soiva osio, minkd jidlkeen musiikissa jdi
soimaan toistuva osio. Néitd kerran soivia ja toistuvia osioita voi olla useita eri
variaatioita, jolloin musiikki pysyy monipuolisena. (Berndt, Dachselt & Groh 2012,
62)

4. Moniddninen vaihtelevuus ja vaihteleva miksaus

Musiikissa voi olla esimerkiksi useita soitinryhmid, jotka joko hiljenevit tai
voimistuvat tilanteesta riippuen. Esimerkiksi sdvellyksen "surullinen" saksofoni voi
voimistua vasta silloin, kun pelaaja kohtaa jonkin surullisen tilanteen pelissa.
Esimerkiksi Asheron's Call 2-pelin musiikeissa soi eri soittimet riippuen siitd, mitd
hahmoja pelissd on esilld. (Collins 2008b, 152) Musiikki voi vaihtua tai muuttua
esimerkiksi riippuen siitd, missd pelaaja sijaitsee, tai musiikkiin voi tulla uusi
soitinryhmid  pelaajan astuessa huoneeseen, ja joka katoaa pelaajan poistuessa
huoneesta. Lisdksi esimerkiksi kerronnan kannalta tirkeiden hahmojen ldhestyessa
pelaajaa musiikkiin voi tulla mukaan jokin uusi osa. Toisaalta musiikin yksittdiset
osaset voivat myds vaihtua vaikkapa niin, ettd tenorilaulajan osa vaihtuukin
sopraanoksi. Melodiasta voi olla eri variaatioita, esimerkiksi tavallinen ja useita
koristellumpia versioita, jotka voivat soida eri yhdistelmind. Melodioista voi olla
myoOs useita versioita eri instrumenteilla, joilla on erilaiset soinnit ja &énensdvyt.
Téllaisen "musiikillisen rakennussarjan" etuna on, ettd musiikki kuulostaa

kokonaiselta vaikka siitd puuttuisikin osia. (Berndt, Dachselt & Groh 2012, 62-63)
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5. Vaihteleva tempo

Varhaisimmat esimerkit tulevat 1970-luvulta, Space Invaders- ja Asteroids-peleista,
joissa musiikki nopeutui mitd enemmaéan peli eteni. Musiikin tempo voi vaihdella
ilmaistakseen esimerkiksi sité, ettd pelaajalta loppuu pian aika kesken. Tempo voi
toisaalta vaihdella reaaliaikaisesti monenlaisiin parametreihin liittyen, kuten
esimerkiksi ajopeleissa jéljelld olevien kierrosten méérédén, elossa olevien vihollisten
madrddn, tai pelaajan jdljelld olevien elinvoimapisteiden méaédrddn. Temmon
vaihtelevuuden kiyttdminen voi tehdé tosin sen riskin, ettd se on litkaa kytkoksissa
ruudulla tapahtuvaan toimintaan (ns. Mikki Hiiri-efekti), jolloin silld voi olla liian

koominen vaikutus. (Collins 2008b, 148)

6. Vaihteleva korkeus

Yksittdistd ddnitiedostoa voidaan transponoida ylos tai alas, jolloin saman
ddnitiedoston kéyttdminen eri tilanteissa ei kuulosta liian itseddn toistavalta.
Erityisesti vanhemmissa peleissd  tdlld  oltiin  selviydytty pelikoneiden
muistirajoituksista, kun yksittdistd &énitiedostoa oli voitu kdyttdd moneen eri
tarkoitukseen. Liséksi esimerkiksi Legend of Zelda: Twilight Princess-pelin
musiikeissa kédytetddn sdvelkorkeuden nousemista viimeisen lopputaistelun aikana:

sdvelkorkeus nousee jokaisesta miekaniskusta, minkd pelaaja tekee viholliseen.

(Collins 2008b, 148)

7. Vaihteleva tahti
Tahdilliset vaihtelut voivat liittyd siihen, ettd esimerkiksi kevyt ja ilmava 3/4-tahtiin
savelletty musiikki voidaan venyttdd 4/4-tahtiin, jolloin siitd tulee "raskaampi", tai

vaikkapa 9/8-tahtiin, jolloin musiikkiin tulee lisdd emotionaalista intensiteettid.

(Altman 2004, 374)

8. Vaihteleva DSP (digitaalinen signaaliprosessointi)

Efektien kdyttdminen musiikissa reaaliaikaisesti voi vaikuttaa paljon musiikin
tunnelmaan. Esimerkiksi viiveen (delay) kédyttiminen voi luoda huumaantuneen
vaikutuksen, kun taas kaiun (reverb) kdyttiminen antaa unenomaisen tunnelman.

(Collins 2008b, 149)
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9. Vaihteleva (avoin) muoto

Musiikin rakenne voidaan esimerkiksi rikkoa pienempiin sarjoihin, jotka toistuvat
satunnaisessa jarjestyksessd. Esimerkiksi The Legend of Zelda: Ocarina of Time-
pelissd  kiytettiin tietyssd pelikentdssd téllaista systeemid, jotta musiikin
mielenkiintoisuus ja monimuotoisuus sdilyi. Avoimen muodon ongelmat voivat
liittyd siihen, ettd olemme tottunut kuulemaan lineaarista musiikkia, jolla on alku,
keskikohta ja loppu. Avoin muoto saattaa tuhota tidmén draaman kaaren. Jos
musiikissa ei ole huipennusta, se voi nopeasti muuttua "seinékoristeeksi". (Collins

2008b, 155-160)

10. Siirtyméamatriisi

Pelin musiikkiraita voidaan pilkkoa pienempiin dédnitiedostoihin, joiden datassa on
merkittyja kohtia. Namé kohdat kertovat pelimoottorille, missd kohdissa on
luontevaa siirtyd musiikissa paikasta toiseen. Esimerkiksi pelaajan siirtyessa
huoneesta A tilanteeseen B, C tai D my06s musiikki vaihtuu, mutta niin etti se ajoittuu

aina luontevasti edeltdviin musiikkiin. (Collins 2008b, 160-161)

Pelien musiikki perustuu yleisimmin etukdteen sdvellettyyn musiikkimateriaaliin,
jotka sisdllytetddn peleithin ddnitiedostoina. Téllaiset musiikit ovat staattista ja
mahdolliset variaatiot rajoittuvat dénitiedostojen eri yhdistelmien méérdin (Berndt,
Dachselt & Groh 2012, 63). On olemassa my0s tapoja, jotka perustuvat enemmaénkin
ohjelmoituihin algoritmeihin, ja generatiivisella vaihtelulla tarkoitetaan télla tavoin
tuotettua musiikkia. Algoritminen tuottaminen, eli tietokoneen improvisoima
musiikki on vield lapsenkengissdéin, mutta sitd on kdytetty digitaalisissa peleissé
jonkin verran. Koko musiikin ei tarvitsisi olla peleissd algoritmisesti tuotettu, vaan
algoritmit voisivat ohjata esimerkiksi joitakin yksittdisid soittimia tai musiikin
sektioita. Lisdksi esimerkiksi granulaarisynteesissd yksittdisid ddnitiedostojen
"rakeita" voitaisiin yhdistelld algoritmisesti, jolloin pelaajan ei koskaan tarvitsisi
kuulla tdysin samalla tavoin toistuvia ddnid. (Collins 2008b, 149-151) Generatiivinen
musiikki voisi tarjota useita mahdollisuuksia, joista seuraavaksi esittelen joitakin

esimerkkeja:
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11. Algoritminen vaihteleva melodia

Yksi varhainen esimerkki on Ballblazer-nimisessd pelissd, jossa tietokone tekee
loputtomasti variaatioita pelin teemamusiikin melodiasta, jota sdestetidn rummuilla,
bassolla ja soinnuilla. Sdestys tuotetaan lennosta kdyttden hyviksi erilaisten neljan

tahdin osasten kokoelmaa. (Langston 1988, 6)

12. Algoritminen koristelu
Esimerkiksi yksinkertaisia melodioita voidaan ikdin kuin "koristella". Melodian
yksinkertaista ja koristellumpia variaatioita voidaan sekoittaa keskenddn, jolloin

melodia pysyy rikkaampana. (Berndt, Dachselt & Groh 2012, 64)

13. Algoritminen improvisaatio
Improvisaatio voi vaihtaa musiikin kaikkia aspekteja, kuten rakennetta, melodiaa,

rytmid ja harmonisia ominaisuuksia. (Berndt, Dachselt & Groh 2012, 64)

14. Algoritminen uudelleenharmonisointi

Soinnut voivat vaihtua esimerkiksi duurista molliin, jolloin koko sdvellyksen
tunnelma muuttuu synkemmaksi ja pessimistisemmaksi. (Berndt, Dachselt & Groh
2012, 64) Musiikin tunnelma voi vaihtua merkittdvisti, jos esimerkiksi sdvellaji tai

sointu vaihdetaan mollista duuriksi tai toisinpéin. (Sweet 2014, 50)

15. Algoritminen performatiivinen vaihtelu

Vaihtelua voi olla esimerkiksi musiikin ajoituksessa, voimakkuudessa tai
artikulaatiossa. Musiikin soittotavoissa voisi ndin olla vaihtelevia ilmaisullisia
ominaisuuksia, vaikkapa hitaan ja pehmedn sekid nopean ja kovan vililld. (Berndt,
Dachselt & Groh 2012, 64) Tallaisten asioiden soveltaminen esimerkiksi musiikin eri

soittimiin toisi musiikkiin inhimillisyyttd ja monipuolisuutta.

Algoritmisista mahdollisuuksista huolimatta suuressa osassa peleistdi musiikki
soitetaan yhd edelleen &énitiedostoina, joita pelien taustalla toimiva moottori joko
soittaa tai hiljentdé. Peleilld on suuria mahdollisuuksia hy6dyntdd d4ntd ja musiikkia

erilaisilla tavoilla, joita ei ole vélttdméttd vakiinnutettu vield pelikulttuurissa. Pelin
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pelattavuuden ohella yksi pelaajien mielestd tirkeimmistd osa-alueista on pelin
grafiikka, ja luultavasti timin vuoksi pelikehittdjét eivét halua ottaa riskeja ja kéyttaa
suuria méérid rahaa pelien ddniteknologian kehittdmiseen (Cunningham, Grout &
Hebblewhite 2006, 2). Pelit tulevat kuitenkin yhd enemmén riippuvaisemmiksi
ddnistd ja musiikista, koska ndilld on tirked rooli pelaajan ja pelin ympériston
vuorovaikutteisuuden kanssa (Cunningham, Grout & Hebblewhite 2006, 3). Tdmén
vuoksi olisi kiintoisaa, jos algoritmista musiikkia alettaisiin kdyttdmaan peleissd yha
enemmin, koska se voisi lisdtd paljon pelaajan ja musiikin vuorovaikutteisuutta ja

musiikin mielenkiintoisuutta.

4.4 Pelimusiikin siirtymityypit

Pelien ddnen sekd musiikin hiljenemiseen ja voimistumiseen on kéytdsséd erilaisia
tapoja, joista seuraavaksi on listattu kuusi yleisintd. Esimerkit ovat pelien ohella

laajalti kdytosséd kaikenlaisessa muussakin ddneen ja musiikkiin liittyvéassé tyOssa.

1. Haivytys sisdén ja ulos

Siirtymatyypeistd ehkd perinteisin on niin kutsuttu hdivytys, jossa musiikin
ddnenvoimakkuus esimerkiksi alkaa hiljaisuudesta ja muuttuu ajan kuluessa
voimakkaammaksi tiettyyn pisteeseen asti, jolloin kyseessd on hdivytys sisddn. Ulos
hiivytyksessd toimitaan péinvastaisesti, eli musiikin ddnenvoimakkuus etenee kohti
hiljaisuutta. Nama héivytykset voivat kestdd esimerkiksi useampia sekunteja, jolloin

musiikki ei hiljene liian yllattden.

Kuva 1. Fade out and fade in, hdivytys ulos ja sisdén (Leonard 2013, 69).

Jos musiikki tdytyy keskeyttii, hiivytys ulos on tihén hyvi tapa. Adniaallon tulee
aina kuitenkin paittyd nollaan desibeliin, muuten d4nidatassa on aina "poksahdus" tai

"klikkaus", jonka pystyy havaitsemaan kuulolla. Téllaisten héirididen vuoksi &édni
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tulisi aina héivyttdd ulos, niinkin pienelld kuin esimerkiksi sekunnin kymmenesosan

pituisella hdivytykselld, kuten vaikkapa seuraavassa esimerkissa.

2. Tokséhtdva siirtyma
Nimensa mukaisesti musiikki voidaan katkaista kesken kaiken niin, ettd jokin toinen

musiikki alkaa soimaan saman tien.

Kuva 2. Butt edit, toksdhtava siirtymi (Leonard 2013, 69).

3. Ristihdivytys
Ristihdivytys toimii periaatteeltaan kuin hidivytys sisddn ja ulos, mutta niin ettd
musiikki A héivyttyy ulos samaan aikaan kun musiikki B hiivyttyy sisddn, ikddn

kuin paallekkain.

Kuva 3. Crossfade, ristihdivytys (Leonard 2013, 69).

4. Siirtymésegmentti
Kahden musiikkikappaleen vilissd voi olla esimerkiksi kolmas, lyhyt, siirtyméa

varten tarkoitettu osa.

Kuva 4. Transition segment, siirtymisegmentti (Leonard 2013, 69).
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5. Siirtymépiikki
Kahden musiikkikappaleen vilissd voi olla lyhyt musiikillinen "isku", joka helpottaa

siirtymistd kahden musiikkikappaleen valill4.

I\

Kuva 5. Transition stinger, siirtymépiikki (Leonard 2013, 69).

i

6. Kerroksittainen siirtymé

Musiikkikappale voi koostua useammasta kerroksesta, jotka on lajiteltu esimerkiksi
soittimien mukaan: esimerkiksi basso voi soida yhdesséd kerroksessa, piano toisessa
ja laulu kolmannessa. Musiikissa voidaan siirtyd kappaleesta toiseen niin, etti eri

kerrokset hiljenevét ajan kuluessa ja korvautuvat uusilla.

Kuva 6. Layered transition, kerroksittainen siirtyma (Leonard 2013, 69).
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5 Semiotiikka

Teoriapohjana tutkimuksessani toimii semiotiikka, tai eurooppalaisittain semiologia
(Cobley & Jansz 1998, 13). Semiotiikassa keskeisin termi on merkki, ja
semiotiikassa tutkitaan niitd, niiden toimintaa sekd merkityksen luomista viesteissa.
Vaikutusvaltaisimmat merkitysmallit ovat luoneet C.S. Peirce ja Ferdinand de
Saussure. Peircen ja Saussuren merkitysmallit ovat pitkdlti yhtéldisid, koska niistd
erottuu kolme osaa: merkki, merkin viittauksen kohde ja merkin kayttdjit. (Fiske
1992, 61-69) Saussure oli ehkd ensimmadisend Euroopassa luomassa uutta tiedettd,
jonka tehtdvind oli tutkia kaikkia merkkijérjestelmid, koostuivat ne sitten kuvista,
sdvelistd, ddnteistd tai muista objekteista (Tarasti 1990, 11). Téssd tutkielmassani

keskityn hdnen luomaansa malliin:

merkki
Foos N
puolinaan
. / \, merkityksel- : g
merkitsija ~ +  merkitty — ulkoinen todellisuus
(merkin fyysi- (aineeton listaminen tai merkitys

nen olomuoto) késite)

Kuva 10. Merkityksen alkeisosat Saussuren mukaan (Fiske 1992, 66).

Saussuren mallissa merkki rakentuu kahdesta asiasta: merkitsijd tarkoittaa merkin
ulkomuotoa ja materiaalisia aspekteja sellaisina kuin me ne havaitsemme,
esimerkiksi kynédnjilkind paperilla tai dénind ilmassa. Merkitty on aineeton kisite,
johon merkitsija viittaa, esimerkiksi mentaaliseen kisitteeseen joka syntyy kuulijan
mielessd. (Fiske 1992, 66; Cobley & Jansz 1998, 10-11) Esimerkiksi puhutut sanat
havaitaan ddnind ilmassa (merkitsijd), jotka synnyttdvét meille mielessimme tiettyja

mentaalisia késitteitd (merkitty) kuultuamme ne.

Saussuren mukaan merkitsijin ja merkityn vilinen sidos on luonteeltaan
mielivaltainen, eli ei ole luonnollista syytd sille, ettd jokin tietty merkitsija
(esimerkiksi jokin sana) synnyttdd jonkin tietyn merkityn (mentaalisen tai

aineettoman késitteen). Merkitsijdn ja merkityn vélilld on konventionaalinen suhde,
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jota madrddvit sovitut sddnndt. Aineettomat késitteet ovat siis kutakuinkin yhtéldisia
esimerkiksi samaa kieltd puhuville kulttuurin jésenille. (Cobley & Jansz 1998, 13-14)
Tavanomaistumisen eli konventionaalistumisen my6td enemmisté hyviksyy luovat ja
epatavanomaiset koodit, jolloin niisté tulee tavanomaisia (Fiske 1992, 110). Tapojen
vuoksi voimme reagoida asioihin asianmukaisella tavalla, ja ne ovat vélttimattomia
merkkien ymmaértdmiseksi. Tottumus méadrdd esimerkiksi sen, ettd kissa-sanalla

viitataan tietyssa kielessd nelijalkaiseen eldimeen. (Fiske 1992, 79)

Tekstin ulkoasu (merkitsijd) ja siitd henkilon mielessd syntyvd aineeton késite
(merkitty) luovat yhdessd merkin. Lopulta merkityksellistiminen syntyy itsekullakin
vaikkapa sanaan liittyvdn késitteen ja fyysisen todellisuuden suhteen myo6td. Se on
tapa, jolla pyrimme ymmartimdin maailmaa ja antamaan sille merkitystd (Fiske
1992, 67) On painotettava, ettd merkityt, merkitsijit ja merkitys ovat kaikki
kulttuurien tuotetta, ja ne saattavat erota toisistaan eri kulttuureissa ja eri thmisten

kohdalla.

Semiotiikka kohdistaa huomionsa ennen muuta tekstiin (Fiske 1992, 61), mutta sitd
voidaan soveltaa muuallakin. Esimerkiksi musiikin semiotiikassa ldhtokohtana on,
ettd musiikki kertoo todellisuudesta tai tietyn yhteison kulttuurista viitaten siithen
samalla tavoin kuin kieli, eleet, seremoniat, pukeutuminen, sisustus- ja rakennustapa,
sukupuoliset tavat, lakien koodit, ja niin edelleen. Liséksi mikd tahansa on tai voi

olla musiikissa merkki. (Stefani 1985, 164-165)

Semiologit ottavat sddntdnd sen Saussuren mddritelmdn, ettd merkki kertoo
merkitsijin ja merkityn véilisestd yksi-yhteen -suhteen olemassaolosta. Musiikin
kohdalla on kuitenkin hyvd kysyd, mitkd ovat ne merkityt asiat, joihin musiikin
elementit viittaavat? Musiikin semiologien vililld ei nédyttdisi olevan yksimielisyyttd
tastd asiasta. (Tunstall 2000, 43) Peleissd voidaan kuitenkin tulkita, ettd musiikin
merkityt asiat ovat esimerkiksi niitd, joita pelissd ndkyy ja tapahtuu, ja tdlld tavoin

sovelsin semioottista viitekehysta tdssi tutkielmassani.
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6 Tutkimusongelma

Musiikilla voidaan viestid peleissd monia eri asioita: se voi esimerkiksi kuvastaa
hahmojen tunteita, ympéristdon tunnelmaa, tai silld voi olla puhtaasti funktionaalinen
merkitys. Avoimen pelimaailman pelit asettavat haasteita myds musiikille, ja
tallaisten pelien laajuuden vuoksi on suotavaa, ettd musiikki on edes jollakin tasolla
dynaamista ja muuttuviin pelitilanteisiin reagoivaa. Lisdksi pelimusiikin séveltdjien
on hyvd kysyd, millaisiin tilanteisiin musiikin kannattaa reagoida ja mitd silld

halutaan viestii.

Valitsin aineistoksi vuonna 2015 Windows-pohjaisille tietokoneille, PlayStation 4- ja
Xbox One-pelikonsoleille julkaistun avoimeen pelimaailmaan perustuvan The
Witcher 3: Wild Hunt-pelin ja sen musiikin. Tdmd pelin kolmas osa ja sen
aikaisemmatkin osat perustuvat Puolalaisen Andrzej Sapkowski:n fantasiakirjoihin.
Kirjojen ja pelien pddosassa on Geralt of Rivia, Suomalaisittain Geralt Rivialainen.
Hin on "witcher", eli "noituri", mutantti-thminen, jonka tehtdvd ja tyd on tappaa
hirvigitd rahasta. Geraltilla on mutaatioiden ansiosta erilaisia kykyjd, kuten
paremmat refleksit, kuulo tai ndko. Pelin juonessa ja tarinassa késitellddn
monenlaisia teemoja, mutta pinnalla keskitytddn sellaisiin asioihin kuten politiikkaa,

sota, syrjintd, oikean ja vddrdn valinnan vaikeus, maailmanloppu jne.

Pelissd fantasiamaisuus ilmenee ennen kaikkea taiasta, keskiaikaan viittaavista
asioista, kuten haarniskoista ja linnoista, sekd kansantaruista lainatuista hahmoista,
kuten keijukaisista, vampyyreista, ihmissusista ja peikoista. Witcher 3 on tyyliltddan
roolipelielementtejd sisdltavd seikkailupeli: pelattavaa hahmoa voi kehittdd
kokemuspisteilld, joita ansaitaan esimerkiksi voitokkaan taistelun tai tehtdvin
suorittamisen pditteeksi. Pelaajan tulee tehdd my0s véliajoin esimerkiksi muiden
pelihahmojen kanssa kidytdvissd keskustelutilanteissa valintoja, joiden uskotellaan

vaikuttavan tulevien tapahtumien kulkuun.

Pelin musiikin ovat sdveltdneet Mikolai Stroinski, Marcin Przybylowicz ja Percival-

niminen yhtye, jonka antamaa &inimateriaalia kdytetdfin pelin musiikeissa. Pelin
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musiikeissa on paljon slaavilaisvaikutteita (McAllister 2015). Pelissd kdytetddn eri
soitintasoja niin, ettd esimerkiksi taistelumusiikin soittimet on jaettu useampiin eri
ryhmiin, jotka soivat riippuen vastassa olevan vihollisen voimakkuudesta. Jos
vihollinen on pelaajan hahmoon verrattuna heikompi, kuten susilauma, vain tietyt
musiikin soitinryhmét soitetaan. (Koch 2015) Pelissd kdytetddn paljon erilaisia
vanhoja soittimia, kuten muun muassa gusli, kampiliira, kemenche, renessanssiajan

viulu ja saz (The Witcher Music Contest 2015).

Tutkimuskysymykseni tissa tutkielmassani oli:

Miten musiikki toimii merkkind ja mitd merkityksid se luo The Witcher 3-pelissd?

Pelin musiikkia analysoidessani kdytin seuraavia analyysikysymyksié:

Onko musiikki ei-diegeettistd?

Missd pelitilanteissa sdvellys muuttuu tai vaihtuu?

Missd pelitilanteissa musiikin soittimet tai soitinryhmdt muuttuvat tai vaihtuvat?
Mitkd ovat musiikkien vaihtelevuustyypit?

Mitkd ovat musiikkien siirtymdtyypit?

Analyysiyksikkoni olivat siis seuraavat:

ei-diegeettisyys, sdvellys, soittimet, soitinryhmdit, vaihtelevuustyypit, siirtymdtyypit

Analysoidessani ja pelatessani pelid tietokoneella huomioin ensisijaisesti ei-
diegeettisen musiikin, eli elokuvateorian mukaisesti musiikin, jonka &énen ldhdetti ei
ole néhtdvissd pelimaailman sisélli. Pelaamisen aikana pyrin erottelemaan tilanteet,
jolloin sdvellys vaihtuu kokonaan toiseksi, eli kun musiikin soittimet, melodiat, tahti
yms. muuttuvat selkedsti kokonaan toisenlaiseksi kokonaisuudeksi. Pyrin myos
tarkastelemaan, milloin musiikkien soitinkokoonpanoissa tapahtuu muutoksia, ja
milloin sévellys muuttuu oleellisesti erilaisemmaksi sovitukseksi. Tarkastelen my®os,
millaisia musiikin vaihtelevuus- ja siirtymityyppejd musiikeissa on kdytetty. Ndma
asiat on mahdollista havaita suurin piirtein korvakuulolla, varsinkin jos pelin

musiikeissa toistetaan jatkuvasti samoja tyyppeja.
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Analyysiluvussa olen jaotellut, millaisissa tilanteissa tapahtuu musiikillisia
muutoksia Witcher 3-pelissd. Analyysi suoritettiin padsdéntoisesti pelid pelaamalla ja
pelin musiikkia kuuntelemalla, mutta toisinaan kuuntelin pelin musiikkeja myds
esimerkiksi Youtube-videotoistopalvelusta. Olin piddasiallisesti kytkenyt pelin

asetuksista pois padltd muut dénet niin, etti jéljelle jai vain musiikki.

Analyysi oli rajattu Velen-nimiseen manneralueeseen, joka on pelin pddjuonen
kannalta tdrked tapahtumapaikka. Rajaus keskittyy enimmikseen liikkumiseen
pelikentédssd, koska pelissi tdmd on vallitseva tapa osallistua ja olla
vuorovaikutuksessa pelin maailman kanssa. Pois on jatetty esimerkiksi pelattavan
hahmon ja muiden pelissd ilmestyvien hahmojen viliset, elokuvallisista
nikokulmista kdytavit keskustelutilanteet, joissa pelaajan toiminta on rajoitettu
keskustelua eteenpdin vieviin valintoihin. Liséksi erilaiset pelin sisdiset "minipelit"
kuten Gwent-korttipeli seki ratsastuskisat on jétetty pois. Niin keskustelutilanteissa
kuin my6s Gwent-korttipelissd pelaajalla ei ole mahdollisuutta ohjata pelattavaa
hahmoa, ja ratsastuskisoissa liikkkuvuus on rajattu pienelle alueelle. En mydskdin
tutkinut sitd, miten peli on ohjelmoitu soittamaan musiikkia, koska minulla ei ollut

padsya pelin ldhdekoodiin.
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7  Witcher 3:en dynaaminen musiikki

Koska Velenin pelialue on hyvin laaja, kaikkia mahdollisia musiikillisia muutoksia ei
valttimattd ole sisédllytetty analyysiin yksinkertaisesti siitd syysté, ettid olen saattanut

ohittaa epdhuomiossa jotkin tilanteet, joissa néditd muutoksia tapahtuisi.

Analysoituani pelin musiikkeja voidaan ensiksi todeta, ettd Witcher 3-pelin musiikit
perustuvat mitd ilmeisimmin ennalta sdvellettyyn musiikkimateriaaliin. Musiikkeja
itsessddn ei tuoteta tai muunnella pelissd algoritmisesti, vaan ne perustuvat
ddnitiedostoihin, joiden soittaminen toki kéynnistetddn ja sammutetaan peliin

ohjelmoitujen algoritmien méarittimissa tilanteissa.

Musiikkien vaihtelut perustuvat pitkédlti vaihtelevaan &ddnenvoimakkuuteen.
Sdvellykset vaihtuvat pois erilaisilla hdivytyksilld, eli ddnen voimakkuuksien
kohoamisella ja pienenemiselld. Musiikeissa on my0s paljon yksittdisid soittimia,
jotka tilanteesta riippuen hiljenevét kokonaan tai voimistuvat. Ndin ollen pelisséd
kdytetddn vaihtelevaa miksausta, monidénistd vaihtelua ja kerroksittaista siirtymaa.
Erityisesti taistelumusiikeissa on siirtymédmatriisin mukaisia merkattuja kohtia,
joiden avulla on luontevaa siirtyd esimerkiksi taistelumusiikin jélkeisiin
siirtymdsegmentteihin. Lisdksi ainakin taistelumusiikeissa kdytetddn rakenteellista
diffuusiota niin, ettd musiikki toistuu saumattomasti péittyessddn ja alkaessaan

alusta.
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7.1 Alueiden musiikit

Alla olevassa kuvassa on Velen-niminen pelialue ja keltaisella alueella Novigradin
kaupunki. Liikuttamalla pelattavaa Geralt-hahmoa ympaériinsd "normaalissa" tilassa,
eli silloin kun ei esimerkiksi taistella vihollisia vastaan, selvisi padpiirteittdin ne

alueet, joille on asetettu omat musiikilliset teemansa ja savellyksensa.

Kuva 7. (Unofficial The Witcher 3 Interactive Maps) Velen jaoteltuna eri vireilld

padpiirteittdin niihin alueisiin, joilla on omat musiikkiteemansa. Erityisesti keltainen
Novigradin alue siséltdd paljon useita eri sdvellyksid ja musiikillisia muutoksia, ja

otan sen myohemmin erilliseen tarkasteluun.
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Keltainen alue on Novigradin kaupunki, ja valkoinen alue on Oxenfurtin kaupunki.
Tumman sininen alue on pieni kylé, jossa on erddn paronin linnoitus. Tumman liilalla
alueella sijaitsee erds orpokoti. Punainen alue on tdynné armeijan telttoja ja sotilaita.
Musta alue on suoaluetta, ja alueella on myds mystinen, hyldtty torni. Muut alueet
ovat padpiirteittdin erdmaata, joissa on myds mm. pienempid asutettuja tai hyléttyja

kylid, linnoituksia tai leireja.

Siirryttdessd virilliseltd alueelta toiselle taustamusiikki vaihtuu kokonaisuudessaan
eri sdvellykseen. Sdvellykset vaihtuvat melko nopeasti ristihdivytykselld, joka kestda
vain muutamia sekunteja, ja musiikin vaihtuminen ndin nopeasti asettaa selkeét rajat
maantieteellisille sijainneille. Rajoja olisi vaikeampi erotella, jos niiden viliset

musiikin hédivytykset olisivat pidempid, kuten useamman minuutin kestoisia.

Tietylld alueella ollessaan musiikki soi alusta loppuun ja alkaa timén jilkeen
soimaan alusta niin kauan, kunnes pelitilanne tai alue vaihtuu. Joskus harvoin
musiikki lakkaa kuitenkin kokonaan soimasta ilman selkeédd syytd. Kyseessd voi olla
esimerkiksi ohjelmointivirhe, tai ehkd tilli on yritetty saada monipuolisuutta ja

vaihtelevuutta musiikkiin.

Erityisesti vihred, vaalean liila, vaalean sininen ja oranssi alue ovat enimmikseen
metsdistd erdmaata, joiden sisilld on vaihtelevasti pienempid sijainteja. NAméa voivat
olla esimerkiksi asutettuja tai hyldttyja kylid, leireja tai linnoja, joihin saavuttaessa
taustalla soivaan musiikkiin tulee yksi tai useampi soitinkerros lisdd. Talloin uudet
soittimet ajoittuvat taustalla valmiiksi soivaan musiikkiin luontevasti korkeintaan
muutaman sekunnin pituisella sisdénpéin hiivytykselld. Pelaajan 1dhtiessd pois ndistéd
pienemmistd alueista soitinkerrokset hdivyttyvét pois muutamassa sekunnissa. Joskus
ndiden pienempien alueiden soitinkerrokset saattavat soida kuitenkin alueiden
ulkopuolella, ja syy tdhdn on epdselvd. Soitinryhmit kuulostavat soivan kuitenkin

padsddntoisesti pienempien alueiden sisélla tai ldheisyydessa.
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Nailla erivarillisilld erdmaa-alueilla sijaitsee myds paljon luolia, joille on asetettu
oma sdvellyksensd. Tama "luolamusiikki" on ilmeisesti aina sama, huolimatta siita,
mikd luola on kyseessd. Luolaan mennessd sdvellys vaihtuu muutaman sekunnin
pituisellla ristihdivytykselld, eli luolamusiikki alkaa hiivyttyméén sisddn samalla kun
sitd edeltdva musiikki hiljenee. Poistuessaan luolamusiikki katoaa ristihdivytykselld,

ja luolamusiikkia edeltdvan alueen musiikki alkaa soimaan uudestaan.

Kun verrataan Velenin alueella ja Novigradin kaupungissa tapahtuvia musiikin
muutoksia, voidaan todeta ettd kaupungissa tapahtuu enemmén sévellysten
vaihtumista lyhyemmilld vélimatkoilla verrattuna Veleniin. Na@mid muutokset

tapahtuvat muutaman sekunnin ristihdivytyksilla.

27



Kuva 8. (Unofficial The Witcher 3 Interactive Maps). Esimerkkikuvasta nékyy suurin

piirtein ne sijainnit, joissa tapahtuu musiikillisia muutoksia Novigradin kaupungin

sisélla.

Kaupungin sisdlldi musiikki vaihtuu alueesta toiseen siirryttdessd nopealla
ristihdivytykselld, mutta kaupungissa tapahtuu myds eri soitinkerroksien muutoksia
hdivytyksilld. Esimerkiksi alueilla 1 ja 2 soi sama sdvellys, mutta alueella 1 osa
soitinkerroksista vaimentuu hdivytykselld kokonaan pois 2:een verrattuna. Samoin

tapahtuu myds alueella 3 ja 4 sekd 5 ja 6: Alueella 4 soi alueen 3 musiikki, mutta
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sdvellykseen tulee hdivytykselld mukaan lisdksi muitakin soittimia. Myos alueella 5
ja 6 soi sama musiikki, mutta alueella 6 mukaan tulee hdivytykselld lisdd soittimia.

Alueilla 7-9 on omat sévellyksensa.

7.2  Alueiden yomusiikit

Pelissd pystyy selkedsti erottamaan, kuinka yo- ja pdivédsaikaa jdsennetddn omilla
musiikeillaan. Yomusiikki alkaa soimaan noin klo 22:00 pelin sisdistd aikaa, ja
paittyy noin klo 03:00. Muutokset tapahtuvat nopealla ristihdivytykselld, eli siirtyméa

paivistd yohon on myos musiikillisesti nopea.

Y 6aikaan Novigradissa tapahtuu musiikeissa seuraavia muutoksia:
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Kuva 9. (Unofficial The Witcher 3 Interactive Maps) Novigradin musiikit yoaikaan.

Alueella 1 ja 2 ei tehdd yoaikaan eroja soitinryhmilld kuten pdivisin, vaan
kummallakin alueella soi sama sdvellys yodaikaan, joka on kuin eri sovitus
paivamusiikista. YOlld alueella 3-4 ja 5-6 ei myoskdan tehdi erottelua soitinryhmilla,
toisin kuin péivisin. Néilld alueilla soi Gisin samat sdvellykset kuin mitd péivisin,
mutta eri soitinryhmill4, jolloin ne kuulostavat kuin eri sovituksilta. Alueella 7, 8 ja 9

soi sama sévellys riippumatta siitd onko pdivi vai yo.
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Velenin muilla alueilla on ydaikaan padsdintoisesti omat musiikkinsa, jotka ovat joko
sovituksia pdivisaikaan soivista sdvellyksistd eri soitinryhmilld tai kokonaan uusia
sivellyksid. Ainoastaan vaalean liilalla alueella kuulostaisi tapahtuvan yoOaikaan

soitinryhmien muutoksia pienempiin alueisiin saavuttaessa.

7.3 Taistelutilanteiden musiikit

Monelle seikkailupelille tyypilliseen tapaan myods Witcher 3:ssa taistelutilanteita
viestitdin omilla sdvellyksillddn. Huomioitavaa on, ettd pelissd ilmestyy myds
runsaasti eldimid ja ihmisié, jotka eivét yritd haastaa pelaajaa. Néitd ovat esimerkiksi
janikset ja peurat, jotka vélttelevét pelaajaa, ja runsaslukuiset ihmiset kylissd seké
kaupungeissa. Tdméd korostaa edelleen sitd, ettd taistelumusiikeilla viitataan
nimenomaan pelaajaa kohtaan aggressiivisiin eldimiin ja ihmisiin. Useimmiten
viholliset tekevit aloitteen, jolloin taistelumusiikki alkaa soimaan, mutta toisinaan
pelaaja voi itse hyokadtad kohti ennen kuin vihollinen on huomannut pelaajan, ja ennen

kuin musiikki on alkanut edes soimaan.

Eri vérisille alueille on asetettu omat taistelumusiikkinsa, jotka toistuvat taisteluissa
ainakin tavallisimpien vihollisten kohdalla. On my06s huomioitava, ettd eri alueiden
taistelumusiikit ovat aina samat riippumatta siitd, onko pelissd pdivd vai yo.
Taistelutilanteissa musiikki merkitsee tilannetta samalla tavalla riippumatta siité,
onko pelaaja erdmaassa, kaupungissa, luolassa, kyldssd tai missd tahansa. Kun
pelaaja kohtaa aggressiivisen vihollisen, meneillddn soiva taustamusiikki hdivyttyy
ulos samaan aikaan kun sen pdille alkaa soimaan taistelumusiikkiin johtava lyhyt,
korkeintaan muutaman sekunnin siirtymédsegmentti. Eri taistelusidvellyksilld on omat

siirtymdsegmenttinsd. Siirtymadsegmentin jilkeen taistelumusiikki alkaa soimaan.

Jjﬁiirtyméﬁegmentti taistelumusiikki

taustamusiikki

Kuva 11. Taistelumusiikin alkaminen aikajanalla luettuna vasemmalta oikealle.

31



Jos taistelu kestdd niin pitkdén ettd taistelusdvellys saavuttaa loppunsa, sen loppuosa
ajoittuu rakenteellisen diffuusion mukaisesti sédvellyksen alkuosaan niin, etti sdvellys
alkaa soimaan saumattomasti alusta. Taistelutilanteen loppuessa, eli yleensd pelaajan
joko kukistaessa vihollisen tai etdéntyessd vihollisesta sen ulottumattomiin
taistelumusiikkiin tulee siirtymédmatriisin periaatteen mukaisesti sithen luontevasti
ajoitettu, korkeintaan muutaman sekunnin pituinen siirtymidsegmentti, jonka
loppuosa vaimenee yleensd samalla aikaa kun taistelutilannetta edeltidva
paikkasidonnainen musiikki alkaa soimaan uudestaan yleensd jostakin sdvellyksen

alkukohdan ldhimailta.

taistelumusiikki siirtymadsegmentti \l

\ taustamusiikki

Kuva 12. Taistelumusiikin loppuminen aikajanalla luettuna vasemmalta oikealle.

Taistelutilanteissa saattaa tapahtua soitinryhmien vaihtelua liittyen ainakin
vastustajien lukuméirddn: kun esimerkiksi aggressiivisesta susilaumasta on tapettu
kaikki muut paitsi yksi susi, useimmiten myo0s taistelumusiikista katoaa joitakin
soitinryhmid. Taistelumusiikkien soitinryhmét ovat siis sidoksissa ainakin siihen,

kuinka monta vihollista on vastassa.
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8 Tulokset

Liikuttaessa Witcher 3-pelissd musiikki merkitsee ennen kaikkea sijainteja, paikkaa
ja tilaa, aikaa sekd toimintaa. Tdmin pystyy osoittamaan Saussuren teoreettisella
viitekehykselld, jota seuraavaksi sovellan pelin musiikkeihin. Pyrin selvittimain,
miten musiikki toimii merkkind ja mitd merkityksid sen osat luovat. Koska
musiikeissa tapahtuu paljon yksittdisten soittimien muutoksia, on perusteltua etté

teen myds niisté tulkintoja kokonaisten sdvellysten ohella.

8.1 Musiikki ja soittimet sijaintien merkkini

Pelissd sdvellys tai soitinryhmét vaihtuvat useissa tilanteissa silloin, kun pelaaja
siirtyy alueelta toiselle. Velenin erdmaan eri alueet eivdt vélttdméttd eroa
ulkonédllisesti toisistaan niin paljon, ettd niitd olisi helppoa erottaa toisistaan
pelkdstddn kuvan perusteella. Jokaisella alueella on kuitenkin oma
musiikkiteemansa, jolla on tdrked rooli sijainnin merkitsijind ja vallitsevan

tunnelman luojana.

Velenin alueen vihredlld, vaalean liilalla, vaalean siniselld, oranssilla, mustalla,
tumman liilalla, punaisella, tumman siniselld ja valkoisella alueella on omat
tunnistettavat sdvellyksensd, ja keltaisella Novigradin kaupungin alueella on
useampia sdvellyksid. Jokaisen eri alueen musiikki havaitaan kuulolla omaksi
sdvellyksekseen, joten jokainen tunnistettava sdvellys on merkitsiji. Koska pelaaja
oppii tottumuksen pohjalta, ettd eri alueilla on omat sévellyksensd, on eri sijaintien ja

alueiden kisite merkitty. Niin eri sdvellykset ja sijainnit muodostavat merkin.

Myos soitinryhmit toimivat omana merkkind pienemmistd sijainneista. Esimerkiksi
Velenin erdmaan eri vérisilld alueilla taustamusiikkiin tulee yleisesti asuttuihin tai
hylattyihin kyliin, linnoituksiin tai leireihin saavuttaessa mukaan yksi tai useampi
uusi soitin. Ndmi soittimet havaitaan kuulolla, joten ne toimivat merkitsijéind.
Pelaaja oppii odottamaan tietynlaisiin pienempiin paikkoihin saapuessaan uusia

soittimia tottumuksesta, joten merkittynd ovat pienemmét sijainnit, kuten kylit,
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linnoitukset, leirit yms. Niistd asioista syntyy siis merkki. On tosin huomattava, etté
nami yksittdiset soittimet saattavat soida pelissd myos epédsddnnéllisesti pienempien
alueiden ulkopuolella, ja syy tdhdn on epidselvd. Tdssd mielessd soittimet toimivat
tiedon viélittdjand vililld epdsddnnollisesti, ja siksi niistd on ajoittain vaikeaa tehdi
tulkintoja. Syvemmin analyysin perusteella soitinryhmit kuitenkin tulevat
padsddntoisestt mukaan pienemmissd sijainneissa, ja katoavat sijanneista
poistuttaessa, joten niistd voidaan tehdd tulkinta omana merkkinéén silld ehdolla, ettd

hyviksyy merkin ajoittaisen epdselvyyden tiedon antajana.

Savellykset ja soitinryhmien muutokset siis tuntuvat jdsentdvan eri sijainteja. Kun
katsotaan vield tarkemmin, mitd néilld alueilla on visuaalisesti ndhtdvissd, voidaan
todeta ettd musiikki ja soitinryhmien muutokset jasentdvit ja merkityksellistdviit
esimerkiksi sosiaalisia luokkia ja tiloja. Taméi tulee selkedksi vaikkapa siitd, ettd
Velenin alueilla musiikkiin tulee wuusia soitinryhmid erityisesti ihmisten
rakennuttamissa paikoissa. Keltaisella Novigradin kaupungin alueella voidaan myds
huomata miten musiikki jasentdd aivan erityiselld tavalla sosiaalisia luokkia ja tiloja.
Novigradissa sidvellykset ja soitinryhmit ovat kytkoksissi eri tiloihin, joilla on omat
funktionsa tai omat sosiaaliset ryhménsd. Esimerkiksi markkina-alueella on oma
tunnistettava sdvellyksensd, samoin kuin roistojen piilopaikalla, slummialueella,
hienostoalueella ja kirkkoalueella. Novigradin kaupungissa soitinryhmien
muutoksilla viitataan my6s sithen, miké on kunkin téllaisen alueen "syddn": alueiden
syrjaseudulla osa soitinryhmistéd saattaa puuttua, mutta pelaajan ldhestyesséd alueiden
sydidntd tai "keskipistettd" soitinryhmid tulee lisdd. Naiitd keskipisteitd ovat
esimerkiksi kaupungin keskelld oleva markkina-alue ja pohjoispuolella sijaitseva

kirkon sisdpiha, jossa ihmiset ovat rukoilemassa.

Musiikillisellakin ty6lla jarjestetddn sosiaalisia aktiviteetteja, ja silld pyritddn
luomaan lavastuksellista tarkkuutta niin, ettd jotkin paikat ovat vieraanvaraisia
jollekin tietylle toiminnalle, ja jollekin eivdt (DeNora 2000, 111). Tétd ajatusta on
osittain helppoa soveltaa pelin musiikkeihin. Esimerkiksi Novigradin kaupungissa
voidaan tulkita, ettd musiikki tavallaan voisi kannustaa tietynlaiseen toimintaan.

Markkina-alueella musiikki merkityksellistyy tulkintani mukaan juhlalliseksi, ja sen
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voidaan kuvitella kannustavan kaupankédyntiin ja kulutusjuhlaan. Varkaiden
piilopaikassa soi painostava musiikki, joka "neuvoo" litkkumaan varovasti.
Kirkkoalueella soi kuorolaulua, jonka on helppoa tulkita kertovan tilassa
tapahtuvasta kunnianosoituksesta jumalille, mikd on myds yleisesti kaiken
kirkkomusiikin tarkoitus (Wienandt 1965, 2). Slummialueella soi tulkintani mukaan
luonteeltaan pessimistinen ja toivoton musiikki, kun taas hienostoalueella musiikki
on "hienostuneempi" ja vakavampi, joten ne tavallaan asettavat kisityksen siitd,
miten ndissé tiloissa tulee suhtautua ihmisiin ja miké on tilojen yleinen tunnelma. Jos
my0s ajatellaan, ettd ddnimaisemilla on enemmén tekemistd sivilisaation kuin
luonnon kanssa (Thompson 2012, 117-118), niin tdssd mielessd Novigradin
kaupungissa ja Velenin ihmisten rakennuttamissa paikoissa alati muuttuvat
soitinryhmit voisivat kuvastaa néiden sivilisoituneiden alueiden &&nimaisemia.
Esimerkiksi markkina-alueella on luultavasti erilainen ddnimaisema kuin vaikkapa
slummialueella tai muualla Velenin erdmaassa, jossa musiikit merkityksellistyvét eri
tavoin: vihredlld alueella musiikki kuvastaa tulkintani mukaan seikkailullisuutta,
vaalean liilalla surua, vaalean siniselld villid erdmaata ja oranssilla rauhallisempaa

erdmaata.

Savellykset ja soittimet sekd niiden piirteet asettavat vahvasti sitd merkitysté, joita
tiettyihin sosiaalisiin luokkiin ja tiloihin kytkeytyy pelaajan mielessd. On edelleen
huomautettava, ettd tillainen merkityksellistiminen syntyy ennen kaikkea musiikin
piirteiden ja pelikuvan suhteesta. Merkityksellistiminen olisi luultavasti hyvin

erilaista, jos musiikki olisi erilaista, tai jos musiikkia tulkitsisi yksinédén.

Jos katsotaan miten Witcher 3:ssa musiikki toimii informaation tuottajana erilaisissa
sosiaalisissa tiloissa, musiikki voidaan késittdd semiosfddrind, joka on
kulttuurisemiootikko Juri Lotmanin luoma késite. Se on semioottinen tila-abstraktio,
ja edellytys merkkien toiminnalle, kommunikaatiolle tai uuden tiedon tuottamiselle
sekd  kulttuurin  olemassaololle (Veivo & Huttunen 1999, 143-144).
Kulttuurisemiotiikassa kulttuurin ja ei-kulttuurin vélilld kulkee erityisen painoarvon
saava kisite rajasta, joka toisaalta erottelee ndméd kaksi asiaa toisistaan, mutta joka

kuuluu molempiin puoliin samanaikaisesti (Veivo & Huttunen 1999, 145-153).
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Kulttuuri on kulttuuria vain dialogissa ei-kulttuurin kanssa, ja kulttuurin tekstit ovat
tekstejd vain dialogissa toisten tekstien kanssa (Veivo & Huttunen 1999, 125). Ndma
ajatukset antavat pohdittavaa esimerkiksi sille, miten Witcher 3:en musiikit
jdsentdvit sosiaalisia tiloja ja luokkia, tai vaikkapa kulttuuria ja ei-kulttuuria, jos
huomataan miten musiikeissa on  kdytdssd myohemmin kisittelemidni
perinteisyyteen ja  alkukantaisuuteen sekd toisaalta modernisuuteen ja
sivistyneisyyteen yhdistyvid muotokielid. Ndiden kahden asian vastakkainasettelua ei
olisi voitu tulkita, jos niistd vain jompikumpi olisi ollut tulkittavissa pelin musiikin ja
visuaalisuuden kautta, ja jos niiden vililld ei olisi jonkinlaista dialogia. Pelin
sosiaalisia luokkia jaottelevat musiikit voidaan késittdd tavallaan omana
semiosfadrindin, joka erottelee pelimaailman ihmisié ja kulttuureita toisistaan, mutta
jotka toisaalta kuvastavat pelimaailman kulttuurista kokonaisuutta, varsinkin kuin
huomataan miten myohemmin késitteleméni perinnesoittimet ja sinfoniaorkesterin

soittimet sekoittuvat pelin musiikeissa alati keskendén.

On syytd huomioida, ettd eri alueiden musiikit ja soitinryhmien muutokset jo sinidnsé
jasentdvit sosiaalisia tiloja- ja luokkia. Lopulta kuitenkin pelin visuaalisuuden,
musiikin ja soittimien piirteiden yhdistelmé luo pelaajassa mielikuvia, tunteita ja

ennen kaikkea yha syvempid merkityksellistdmisid, joita kdsittelen seuraavaksi.

8.2 Rummut sosiaalisen yhteisollisyyden merkkini

Erityisesti Velenin vihreélld, vaalean siniselld ja oranssilla alueella pienempiin kyliin,
linnoihin ja leireihin saavuttaessa sekd Novigradin alueelle 2 ja 4 saavuttaessa
musiikkiin tulee mukaan tietynlaiset rummut. Namé rummut voidaan tulkita olevan

merkitsijd, ja pienemmadt ihmisten rakennuttamat sijainnit ovat merkitty.

Itsellini ndmd rummut merkityksellistyvit "Afrikkamaisuuteen". Tdmd ei ole
yllattavasd, kun otetaan huomioon, ettd monelle ei-Afrikkalaiselle rummut edustavat
kaikkein eniten Afrikkalaisia soittimia, ja joillekin se on jopa ainut Afrikkaa edustava
soitin (Bebey 1975, 92). Afrikkamaisuus symboloi meille myds usein teollistumista

edeltdvad kulttuuria (Berland 2012, 44). Jos ajatellaan, ettd kuulo on tapa koskettaa

36



etdisyyden pédstd ja ettd kaikilla etnisilldi ryhmilld on sanottu olevan yhteistd
fyysinen kontakti ja rytmitaju (Schafer 2012, 102), niin ehkd rummutus ja niiden
rytmi kertoo juurikin tistd rytmitajusta ja ithmisten ldheisyydestd, joka tulee ehkd
my0s teollisuuden poissaolon kautta. Rummut tuovat musiikkiin mukaan
rytmikkyyttéd, ja ehkd ne symboloivat tavallaan kyldyhteison arkieldmén aikataulua,
tahtia, ja vaikkapa yhteison ldheisyyttd. Ongelmia tosin tulee siind, etti rummut
saattavat soida my0s hylatyissd kylissd, linnoituksissa ja leireissd. Ehkd rumpujen
merkki kertoo ennen kaikkea siitd, mitd varten paikka on alunperin rakennettu, eli

majoittamaan pienid yhteisdja.

Rummut merkityksellistyvét siis tarkemmin sanottuna sosiaaliseen yhteisollisyyteen,

heimolaisuuteen ja jopa etnisiin tai alkukantaisiin ryhmiin.

8.3 Soittimet perinteisyyden merkkina

Vaikka ei ole olemassa yksimielisyyttd siitd, mitd kansanmusiikki todella on, se
koetaan silti aina "aitona" musiikkina, jota ihmiset itse tuottavat ilmaistakseen
osallistumistansa tutussa kulttuurissa, ilman ettd he myisivdt musiikkia tai
pakottaisivat sitd muille. (Middleton 1990, 127-129) Koska pelin musiikit tuntuvat
sopivan hyvin pelin luonnontiyteiseen ja keskiaikaisuutta kuvastavaan visuaaliseen
tyyliin, musiikki tuntuu monella tavoin "kansanmusiikilta". Witcher 3:en eri
musiikeissa soi paljon mm. yksittdisid jousisoittimia, kitaroita, huiluja yms. joiden
voidaan tulkita olevan merkitsijd, ja kasite perinteisyydestd on merkitty. Oma
merkityksellistdmiseni téllaisista soittimista liittyy esimerkiksi maanléheisyyteen,
luontoon ja vanhanaikaisuuteen. Tdmd voi tulla esim. "vdhemmin puhtaasta"
soinnista, joka soittimien teknologiaa ajatellen voi viedd  ajatukset
vanhanaikaisuuteen, eli perinteisyyteen. My0s soittotavoiltaan ne kuulostavat
useimmiten enemméin improvisoiduilta kuin sddnnonmukaisilta. Yksittdin soitetut
soittimet kuulostavat tietylld tavalla myds paljon henkilokohtaisemmin juuri minulle

soitetuilta, tai ikddn kuin pienelle yleisdlle soitetuilta.
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Viulusoittimet ovat luonteeltaan helposti kannettavia ja ne ovat kautta aikain olleet
paimentolaisten ja vaeltajien soittimia. Ne my0s havainnollistavat funktioita joilla ei
ole mitddn tekemistd rituaalien, sosiaalisen arvojirjestyksen tai kodifioinnin kanssa.
(Rault 2000, 144-156) Tama kuvastaa ehkd hyvin sitd, miksi esimerkiksi yksittiiset
jousisoittimet merkityksellistyvdt maanldheisiin ja perinteisiin asioihin tai
"tavalliseen kansaan". Samaa voidaan sanoa my0s Kkitarasoittimista, jotka
konnotoituvat useissa tapauksissa myos perinteisyyteen. Myos erilaiset huilut soivat
useissa pelin eri musiikeissa, ja niiden luontoon liittyvit konnotaatiot eivét ehké ole
yllattdvid, koska huiluja on universaalisti kiytetty alun perin linnun laulun
matkimiseen (Rault 2000, 165). Muita maanldheisyyteen ja perinteisyyteen

konnotoituvia soittimia ovat mm. haitarit ja kanteleet.

8.4 Sinfoniaorkesteri sivistyneisyyden ja modernisuuden merkkini

Kuuntelemalla pelin musiikkeja voidaan todeta, ettd niissd on useita viittauksia
sinfoniaorkesteriin, kuten esimerkiksi viulusektiot, harput, torvet, symbaalit yms.
Erityisen helppoa musiikeista on erottaa viulusektioiksi osoittuva soitinryhma.
Alueita, joissa soivat viulusektiot, ovat mm. vihred, vaalean liila, vaalean sinisen
sisdlld olevat pienet alueet, oranssi, musta, valkoinen, punainen, Novigradin alueet 3

ja4,7;ja0.

Viulusektiot ovat modernin sinfoniaorkesterin ydin, ja jonka ympdérille kaikki muu
muodostuu sinfoniaorkesterissa (Groce 1986, 123). Sinfoniaorkesterin mielikuvat
liittyvdt ennen kaikkea sivistyneeseen yhteiskuntaan ja musiikin muodollisuuteen.
Sinfoniamusiikin muotokielen kéyton pelissd voidaan tulkita olevan merkitsijd, jonka
merkitty on mm. sivistyneisyys ja moderni maailma. Oma tulkintani myds on, ettd
sinfoniamusiikin muotokielen ja soittimien kdyttiminen on konventio, joka tulee
elokuvamaailmasta.  Kaikkien ndiden asioiden kautta  sinfoniaorkesteri
merkityksellistyy suureen seikkailuun, dramaattisuuteen, korkeakulttuuriin ja

musiikin institutionalisoitumiseen.
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Klassisen sinfoniaorkesterin kéyttd Hollywood-elokuvissa vakiintui 1935-1950-
luvuilla, ja ennen kaikkea sédveltdjat kuten Max Steiner, Erich Wolfgang Korngold ja
Alfred Newman asettivat tdmédn tyylisuunnan. Sinfoniaorkesterin muotokieli
saatettiin valita osittain siksi, ettd yleison oli valmiiksi "helppo ymmartda" sitd. Yksi
toinen syy voi olla my0s se, ettd oopperasiveltdjat kuten Wagner, Puccini, Verdi ja
Strauss olivat jo paljon aiemmin ratkaisseet musiikillaan samankaltaisia draamallisia
ongelmia kuin mitd I0ytyi elokuvista. Elokuvat ovat myods hyvin kaupallinen
taidemuoto, ja niiden sdveltdjat antavat usein oman osansa viimeisend elokuvan
tuotannossa. Tdmén vuoksi sdveltdjat eiviat ehkd ole voineet kéyttdd aikaa uusien
ratkaisutapojen keksimiseen ja kokeiluun. (Prendergast 1992, 39-41) On helppoa
ajatella, ettd tietokonepelit kuten Witcher 3 olisivat ottaneet elokuvista sen, minka
elokuvat ovat ottaneet oopperasta, eli sinfoniaorkesterin muotokielen kayton.
Sinfoniaorkesterin kdyttd on luultavasti siirtynyt luontevasti myds digitaalisiin
peleihin viimeistién silloin kun pelit ovat muuttuneet sisilloltdén ja esillepanoltaan
entistd "elokuvallisemmiksi". Olemme tottuneet siihen, ettd suuret ldnsimaiset
elokuvatarinat sisdltdvédt usein juuri tdllaista musiikkityylid, ja ehkédpd elokuvista
tulevat my6s tdimén musiikillisen muodon luomat merkitykset seikkailullisuudesta ja
suurista tarinoista. Tottumuksen pohjalta voidaan sanoa, ettdi Witcher 3-pelin
orkesterimusiikki sopii hyvin pelin fantasiateemaan. Orkestraatio elokuvasarjoissa
kuten Lord of the Rings tai Harry Potter painottaa musiikillisia odotuksia joita
fantasia tuo (Barron 2014, 92), ja pelimaailmassakin samaa tekevidt suositut
fantasiapelisarjat kuten The Elder Scrolls ja Dragon Age. Ndiissd kaikissa
esimerkeissd ja Witcher 3-pelissd fantasiamaailma on hyvin samankaltainen, ja niistd

16ytyy viittauksia taikuuteen, keskiaikaan, kansantarujen hahmoihin ja niin edelleen.

Sinfoniamusiikin institutionaalisuutta pohtiessa voidaan myds tehdd syvempid
tulkintoja siitd, kuinka kyseinen muotokieli toimii pelissd yhd edelleen sosiaalisen
jérjestyksen luojana ja merkityksellistdjand. Voidaan ajatella, ettd konserttisali on
aikoinaan mahdollistanut absoluuttisen musiikillisen ilmaisun, jolla pystyttiin
imitoimaan luontoa. Maisemien jéljentdminen musiikissa vastaa historiallisesti
maisemamaalauksen kehitystd, jota renessanssin Flaamilaiset néyttdisivit

harjoittaneen ensiksi, ja josta se kehittyi pddasialliseksi maalauksen tyylilajiksi
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yhdeksdnnelldtoista vuosisadalla. Téllainen kehitys on selitettdvissa silld, ettd se on
sen siirtymévaiheen tulos, kun taidegalleriat ovat siirtyneet kauemmas luonnollisista
maisemista kasvavien kaupunkien syddmeen, jolloin maisemien ihailua alettiin luoda
esitettdviksi epdluonnollisissa ympéristdissd. (Schafer 1994, 104) Sinfoniamusiikki
voidaan myos kuvitella ikddn kuin maiseman ja luonnon imitoijana, jota on alettu
esittimdidn  epdluonnollisissa  tiloissa, eli  kaupunkien  konserttisaleissa.
Sinfoniaorkesteri kuvastaa myds sosiaalista jdrjestystd siind mielessd, ettd téllaisen
musiikin kuuntelemiseen kuuluu perinteisesti sen "passiivinen", etiketin mukainen

hiljainen kuunteleminen konserttisaleissa (Leppert 2012, 414-415).

Voidaan siis tulkita, ettd pelissdé sinfoniamusiikin laaja-alainen  kaytto
merkityksellistyy  pelin  maailmaa ldpileikkaavaan  kaupungistumiseen ja
sivistymiseen. Tdmai tulkinta tulee sinfoniamusiikin muotokielen, pelin kaupunkien
ja toisaalta luonnontdyteisen visuaalisuuden sekd aiemmin tulkitsemieni
"perinteisten" musiikillisten muotokielten vélisestd kontrastista: pienid kylid, luontoa
ja perinteisyyttd on vield paljon, mutta nididen asioiden vastakohtaisuus kaupunkeihin
ja sinfoniamusiikkiin voidaan tulkita niin, ettd se kertoo pelimaailmassa tapahtuvasta

murroksesta, maaseudun autioitumisesta ja eldman "sivistymisestd".

8.5 Musiikki ajan jisentdjina ja pimeyden merkkina

Yoaikaan soivista sovituksista voidaan tulkita, ettd musiikilla jadsennetdin erikseen
yotd ja paivad. Savellys on merkitsijd, ja yon késite on merkitty. Eri alueilla ydaikaan
soiva musiikki on joko oma sédvellyksensd tai sitten sovitus péivdsaikaan soivasta
musiikista. On huomattava, ettd yodaikaan Velenissd ja Novigradin kaupungissa ei
tapahdu samanlaisia soitinryhmien muutoksia kuin mité péivisin. Néin ollen yd6llinen
musiikillinen merkki merkityksellistdid eri tiloja 6isin eri tavalla. Tulkintani on, ettad
yomusiikeilla viitataan ennen kaikkea yon ja pimeyden ohella siihen, kuinka 6isin

ylipddtdin tapahtuu vihemmaén asioita, ja ihmisid on vihemman liikkeella.

Y oaikaan musiikki on sisdlloltddn usein samanlaista kuin mitd pdivisin, mutta tietyt

soittimet ja soitinryhmét saattavat olla ydaikaan erilaisia. Néisté soittimista erityisen
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tarkeiksi yoOaikaan osoittautuvat tietynlaiset syntetisaattoridéinet, joita kasittelen

seuraavaksi.

8.6 Synth pad:it epitodellisuuden merkkini

Pelin useissa eri sdvellyksistd kuuluu "synth pad"-nimelld kutsuttavia soittimia, jotka
ovat useimmiten taustalla lisddmdssd atmosfddrid. Naitd soittimia kuuluu mm.
seuraavilla alueilla: vihred, vaalean liila, musta, tumman liila, valkoinen, punainen,
luolat, Novigradin alueet 6 ja 8. Yoaikaan néitd soittimia kuuluu korostettuna mm.
seuraavilla alueilla: vihred, vaalean liila, vaalean sininen, Novigradin alueet 1 ja 2.
Synth pad:it voidaan tavallaan tulkita omaksi merkitsijiksi, joiden merkittynd on

esimerkiksi epétodellisuus tai késittiméttomyys.

Kun otetaan huomioon se, ettd pelin musiikeissa on pitkédlti klassiseen
orkesterimusiikkiin ja  kansanmusiikkiin = yhdistyvid soittimia, niin tdssi
kokonaisuudessa synth pad:it erottuvat joukosta. Pelissi muuten alati soiviin
"perinteisempiin" soittimiin verrattuna syntetisoitujen dinten "epétodellisuus”
vahvistuu. Synth pad:eja soi myds péivisin joissakin sdvellyksissd, mutta niiden
korostuminen yomusiikeissa toimii tirkednd motiivina. Velenin eri alueista 10ytyy
my0s useita luolia, joissa soi aina erds luolille omistettu sivellys, ja jossa on myds
korostettuna synth pad-soitin. Ndiden soittimien korostettu kdyttdminen erityisesti
oOisin ja luolissa luovat sen merkityksen, ettd ne toimivat pimeyden motiivina. Synth
pad:it merkityksellistyvdt unenomaisuuteen, synkkyteen, kylmyyteen tai ehka
pelottavuutta kuvastaviksi. Tdméd on ehkd tavallaan melko konventionaalista, kun
huomataan miten elektroninen musiikki on alun perinkin 1950-1960-luvulla késitetty
oudoksi, ja sopivaksi ldhinnd hirvittdvien ja epétodelta tuntuvien asioiden
kuvastamiseen (Taylor 2012, 389). Musiikin havainnoiminen hétéé tai levottomuutta
kuvastavaksi saattaa tulla ainakin ldnsimaissa esimerkiksi siitd epdvarmuudesta, joka
tulee vihemmin sdveliin ja melodioihin keskittyvastd musiikista sekéd sdvelien ja
melodisten rakenteiden vaikeasta tunnistettavuudesta (Grimshaw 2009, 2). Synth
pad:it saattavat Witcher 3:ssa olla kuitenkin sdveliltddn my0s tunnistettavia, joten

niilld ei aina varsinaisesti ole tarkoitus pelotella tai luoda epdvarmaa ilmapiirid. Néin
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ollen on yhi helpompi tulkita, ettd synth pad:ien varsinainen yleisempi merkitty
késite on epétodellisuus, joka tulee soittimen kontrastista esimerkiksi perinteisempiin

soittimiin ja sinfoniaorkesterin muotokieleen verrattuna.

8.7 Musiikki taistelutilanteiden merkkina

Taistelutilanteissa alkaa yleensd soimaan taistelumusiikki, joka on alueesta riippuen
erilainen. Jokainen taistelumusiikki toimii siis my0s osana sijainteja. Niiden tirkein
viittauksen kohde on kuitenkin taistelutilanteet: merkitsijé on kuultava
taistelumusiikki ja merkitty on taistelutilanne. Taistelutilanteissa soitinryhmien
voidaan tulkita my0s olevan merkitsijd, ja vastustajien lukumééra tai vaarallisuus on
merkitty. Kun esimerkiksi aggressiivisesta susilaumasta on tapettu kaikki muut paitsi

yksi susi, useimmiten myos taistelumusiikista katoaa joitakin soitinryhmia.

Monessa taistelumusiikissa on paljon yhtendistivid asioita, joista eniten esilld ovat
soittimista kuuluvat raskaat, kaikuisat rummut ja lydmaésoittimet seké staccatona eli
lyhyesti, terdvésti, kuin iskuja kuvastavasti soitetut sellot, bassot, jousisoittimet yms.
Niin soitettuna soittimet merkityksellistyvit hyvin taisteluiden aggressioon,
sotaisuuteen, dkkindisyyteen, rytmikkyyteen tai tanssillisuuteen, tai ikdan kuin
miekaniskuihin. Erityisesti rumpujen kohdalla niiden soittoon kéytettyjen lyontien

voimakkuus assosioituu hyvin taisteluihin.

Taisteluiden alkaessa ja pdidttyessd pystyy kuulemaan siirtymésegmentit, jotka
toimivat merkitsijoind, ja taistelutilanteen alkamisen tai pddttymisen kisite on
merkitty. Jokaisella Velenin alueella on oma taistelumusiikkinsa, ja eri
taistelumusiikkien siirtymédsegmentit ovat erilaisia. Jokainen téllainen taistelun
alkamisesta kertova merkki merkityksellistyy kuitenkin yleisesti luonteeltaan nopeaa
tilanteen alkamista kuvastavaksi, ja taistelun pédéttymisestd kertova merkki kertoo
yleisesti ravikkédd ja yht-dkkistd jénnitteen purkautumista ja vaarallisen tilanteen

padttymista.
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8.8 Naisen laulu taisteluiden merkKiné

Huomattavaa on ettd useissa taistelumusiikeissa on vahvasti ldsnid naisen laulu.
Tamén vuoksi se voidaan tulkita olevan oma merkkinsd: merkitsijd on laulu, ja
merkitty on taistelutilanteet. On mielenkiintoista pohtia, miksi nimenomaan
taistelutilanteissa kdytetddn paljon téllaista merkkid, ja mitd merkityksellisyyttd se
luo. On oleellista huomata, ettdi tdmdn merkin luonteen tulkinta jaa sikéli
pintapuoliseksi, ettd laulaminen on tehty kielelld, johon minulla ei ole ymmarrysta.
Yhdessa taistelumusiikissa laulaminen on enemmaénkin "lauleskelua" siind mielessa,
ettd se ei mitd ilmeisemmin sisdlld varsinaista puhekieltd, mutta kuitenkin useista
lauluista voidaan havaita selkedt kielelliset sanoitukset. Merkin kielellisen sanoman
ymmartdméttdmyyteni vuoksi joudun keskittymdén sen pintapuolisiin piirteisiin.
Tavallaan kuitenkin sanojen ymmartamattomyyden vuoksi laulut merkityksellistyvit
mystisiksi ja mielenkiintoisiksi. Muilta osin laulu merkityksellistyy oman tulkintani
mukaan ldhes poikkeuksetta laulutavaltaan ja voimakkuudeltaan vihaan,
raivostumiseen, uhoamiseen, riitelyyn, lidksyttimiseen, syyttdmiseen, solvaamiseen
tai saarnaamiseen, joissakin tapauksissa shamaaniuteen tai noitumiseen. Pelin
muusikeissa on jonkin verran taistelumusiikeissa olevien naislaulujen lisdksi mm.
kirkkokuoroa ja ainakin muutamissa musiikeissa on taka-alalla miesten laulua tai
"adnnédhtelyd". Kuitenkin naisten laulu taistelumusiikeissa on koko pelin musiikkeja

tarkastellessa kaikkein eniten esilla.

Jos ajatellaan, ettd historiallisesti méadradvat tekijdt ovat tehneet niytteillepanosta
padasiallisesti feminiinisen toiminnon, ja ettd musiikillinen esiintyminen on
luonnehdittu feminiiniseksi ajanvietteeksi (Green 1997, 25), niin ehki tdssd mielessa
naisen laulu pelin musiikeissa ei ole yllattdvaa. Useimmissa kulttuureissa miesten ja
naisten véliset jinnitteet on kodifioitu niin, ettd  heiddn erikoistuminen ja
osallistuminen riippuvat eldmén antamisen ja eldmdn anastamisen dynamiikassa.
Useimmissa yhteisoissd julkinen vallankdyton ja sosiaalisen kontrollin esittdminen
kuuluvat miesten piiriin, mikd on myos hyvin dokumentoituna etnomusikologiaan
liittyvissd kirjallisuudessa. (Robertson 1987, 226) Naiset ja tytdt ovat myds aina

musiikillisina esittdjind joissain maérin 1dhelld sitd, ettd heidat heitetddn feminiinisen
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seksuaalisen niytteillepanon maailmaan (Green 1997, 26). Niihin ajatuksiin tuo
mielenkiintoista kontrastia se, ettd nimenomaan pelin taistelumusiikeissa on vahvasti
lasnd naisten laulua. Geralt on eittdmaétta taistelun aikana esitteleméssid voimiansa,
vallankdyttddnsd ja tekemdssd sosiaalista jérjestystd, ja ennen kaikkea ottamassa
eldmdn pois milloin miltdkin ithmiseltd tai eldimeltd. Jos tdmé mielessd pitden naisen
laulun pitdisi symboloida jollakin tasolla eldmidn antamista tai feminiinistd
seksuaalista ndytteillepanoa, niin ehkédpéd se voisi liittyd enemméinkin elinvoiman
antamiseen. Jos Witcher 3-pelin juonta on seurannut, pystyy tietdmédn ettd
pelattavan Geralt-hahmon eldmén keskidssd on ainakin kolme naista: Triss Merigold,
Vengerbergin Yennefer, ja Ciri-lempinimelld kutsuttava nuori nainen, jonka
etsimiselle koko pelin pddjuoni pohjautuu. Yksi mahdollinen tulkinta on, ettd naisten
laulu taisteluissa merkityksellistyy siihen, kuinka Geralt hakee taistelutilanteissa
mielessddn hengellistd elinvoimaa esimerkiksi néiltd naisilta. Taisteluissa kysymys
on usein kuitenkin eldmistd ja kuolemasta, ja tavallaan naisen laulu kuvastaa néin
ollen hyvin taistelujen kaksijakoisuutta. Yksi erikoisempi tulkinta on, ettd
taistelumusiikkien laulun kautta taistelutilanteet kuvaillaan ikédn kuin "pyhind" ja
symbolisina tapahtumina. On mielenkiintoista pohtia, kasittddko pelattava Geralt-
hahmo kuoleman kuin kunnioitettavana, tavallisena, universaalina todellisuutena ja
totuutena. Tétd kautta olisi ehkd hyvin motivoitu se, miten héin itse kykenee oman

eldminsé aikana riistdméén tyokseen satoja, ellei jopa tuhansia eldmid.

8.9 Toistuva melodia "noiturin' merkkina

Pelin musiikkeja kuuntelemalla on vaikeaa olla huomaamatta, kuinka usein niissé

kdytetddn monenlaisia sovituksia tietystd melodiasta, myds vaihtelevasti eri

soittimilla:

)14 . - Z o
1

Kuva 13. Pelin musiikeissa toistuva leitmotif-teema.
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Tamé melodia on niin sanotusti leitmotif. Elokuvissa sanalla viitataan musiikilliseen
teemaan, esimerkiksi johonkin tiettyyn melodiaan, josta voi soida useita erilaisia
sovituksia elokuvan eri sdvellyksissd. Télloin leitmotif-teema saa ikddn kuin
symbolisia tarkoituksia, kun sévellys assosioituu johonkin tiettyyn asiaan. Leitmotif
voi symboloida yhtd hyvin jonkun asian olemassaoloa kuin myds poissaoloa.

(Buhler, Neumeyer & Deemer 2010, 17)

Witcherissd kyseinen melodia voidaan tulkita omaksi merkikseen. Merkitsiji on
kuultava ja tunnistettava melodia, mutta onkin hyva kysyé, mika voisi olla merkitty.
Tastd voi tehdd monia eri padtelmid, mutta helpoin tulkinta on, ettd silld viitataan
yleisesti "noiturin" késitteeseen, tai sitten silld viitataan erityisesti pelaajan
ohjaamaan Geralt-nimiseen noituriin. Jos melodian kuulijalla on pohjatuntemusta
Witcher-pelisarjan aiemmista peleistd, melodian pystyy tunnistamaan myods niista.
Melodia esiintyy ensimmdiistd kertaa ensimmaiisen Witcher-pelin alkuvalikossa,
minkd jilkeen se toistuu eri tavoilla 1dpi koko pelisarjan ajan. Eri variaatiot tasti
melodiasta eri sdvellyksissd voivat merkityksellistyd vaikkapa Geraltin tunnetiloihin
tai tietoisuuteen eri tilanteissa. Vaikka ympéristo ja pelitilanteet muuttuvatkin, tuttu
melodia viittaa johonkin pysyvddn, ja Geralt on ndistd ilmeisin asia, koska hdn on

padsédédntoisesti aina pelid pelatessa esillé.
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9 Pohdinta

Vaikka dynaamisia tietokonepelien musiikkisysteemejd varten on kasvavaa
kiinnostusta, ei niiden empiiristd arviointia varten ole olemassa yleisesti hyvéksyttyja
kiytantdjd. Erds ehdotelma tdllaiseksi kaytdnnoksi sisdltdd seuraavat nelja

kysymysté: (Prechtl, Laney et al 2014, 1-2)

1. Johtaako musiikki nautinnollisempaan pelikokemukseen?
2. Vaikuttaako musiikki tarkoitetulla tavalla pelaajaan?
3. Kuulostaako musiikki esteettisesti kohtuulliselta tai tyylillisesti uskottavalta?

4. Valittadko musiikki kerrontaa tarkoitetulla tavalla?

Ensimmdiseen kysymykseen vastatakseni (johtaako musiikki nautinnollisempaan
pelikokemukseen) Witcher 3-pelin musiikin voisi sanoa olevan nautinnollisinta
silloin, kun jonkin musiikkikappaleen kuulee ensimmaiisid kertoja: pelaaja on
esimerkiksi juuri saapunut uuteen, hinelle ennestédn tuntemattomaan paikkaan, jota
seuraa my0s ennestddn tuntematon taustamusiikki. Musiikki siis toimii pelissd
sijaintien merkkind, ja ensimmaistd kertaa kuultuna tila seké sielld kuultava musiikki

on uusi ja merkityksiltdédn mielenkiintoinen.

Enempéd tutkimatta on vaikea arvailla, kuinka vakiintunut Witcher 3-pelin tapa
vaihdella musiikkia ja erityisesti soitinryhmid on peliteollisuudessa. Eittdmattd pelin
sdveltdjit ja pelin kehittdjédt ovat kiyttdneet musiikin vaihtelevuuteen aikaa ja vaivaa,
ja omalta osaltaan se tuo runsaasti lisdd dynaamisuutta ja viestinnéllisyyttd
pelikokemukseen. Namé asiat ovat téirkeitd, kun ottaa huomioon pelin suuren
skaalan, ja jos pelaajan mielenkiintoa halutaan pitdd ylld. Pelkkd musiikin
dynaamisuus ei ikdva kylld omalla kohdallani pelasta pelin musiikkeja erdilta tutulta
pelimusiikin ongelmalta: Witcher 3:en sataprosenttiseen ldpipelaamiseen kuluu
helposti satoja tunteja. Jo muutamia kymmenid tunteja pelattuani ongelmaksi tuli
pelaamisen nautinnollisuuden kannalta se, ettd tutuissa paikoissa ja pelitilanteissa
musiikit alkoivat nopeasti toistamaan itseddn ja kylldstyttdmadan. Savellyksissd ei

sininsd ole vikaa, mutta erityisesti pelin vahvasti melodiset sdvellykset alkavat
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turruttamaan nopeasti. Melodisuuden vuoksi sdvellysten rakenteen oppii ulkoa

useamman kuuntelukerran jilkeen.

Antropologi ja filosofi Lévi-Straussin mielestd musiikkiteoksen esteettinen nautinto
perustuu siihen, ettd sdveltdjd luo tietynlaisen odotusten verkoston, joka toteutuu
kuulijassa ja hdnen kauttaan. Musiikki siis koetaan kiithtymysten ja
hengdhdystaukojen, pettyneiden ja yli odotusten tdytettyjen toiveiden
kokonaisuutena. (Tarasti 1990, 123) Niin ajateltuna varsinkin Witcher 3:en
kaltaiseen avoimen pelimaailman omaavaan peliin on ylipddtddn haasteellista
sdveltdd musiikkia. Musiikki ei voi sisdltdd litkaa dramaattisia yld- ja alamikid,
koska pelaaja etenee itse omaan tahtiinsa. Musiikit myds vaihtuvat alituiseen
savellyksestd toiseen pelaamisen aikana, minkd vuoksi yksittdisten sdvellysten
kannattaa olla ehkd tunnelmaltaan melko tasaisia. On siis omalla tavallaan hyvin
haasteellista luoda tdmén kaltaisiin peleihin musiikkia, joka lisdisi tunnelmaa ja
pysyisi tuoreena, samalla pysyen kuitenkin tarpeeksi tyynend. Itseddn toistavan ja
kyllastyttivdn musiikin voisin sanoa jopa johtavan koko pelin kiinnostavuuden
kannalta kohtalokkaaksi, kun samat sdvellykset kuulee satoja kertoja. Toisaalta jos
keskitytddn tulkitsemaan musiikkia viestintdprosessina ja merkkind, niin silloin
musiikki on sindnsd onnistunut, jos silld pyritddn kertomaan tilanteen pysyvyydesta:
ympdérilld ei tapahdu mitdén erikoista, tilanne pysyy samana, vallitseva maailman tila

ei muutu miksikéén, ja juonessa ei tapahdu mullistavia muutoksia.

Pelimusiikin toistuvuutta varten luotuja algoritmisia mekaniikkoja, kuten
generatiivista musiikkia tai musiikin melodioiden tai muun sisillon vaihteluita voisi
kayttad Witcher 3:en kaltaisissa peleissd. Algoritminen musiikki voisi vaikuttaa
positiivisella tavalla moneen asiaan: kerrontaan, liialliseen toistuvuuteen, musiikin
dynaamisuuteen sekd kuuntelukokemuksen mielenkiintoisuuteen ja nautittavuuteen.
Witcher 3:ssa algoritminen musiikki voisi toimia hyvin samanlaisena merkkind ja
merkityksellistdjind kuin nytkin, mutta samalla se toisi musiikkiin ylimaaréista
"koristelua" ja monipuolisuutta. Pelin musiikkien melodisuuden vuoksi olisi
esimerkiksi hyvi, jos sdvellysten rakenne muuttuisi myos melodioiden osalta, mika

toisi musiikillista lisdvariaatiota. Toisaalta jos musiikki olisi edes ajoittain véhemmén
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melodista ja enemmin taka-alalla, sdvellykset eivdt ehkd kuluttaisi nopeasti
uutuudenviehdtystddn. Huomattavasti melodisempia sdvelid voitaisiin - kayttda
merkkeind merkittivimmissa pelitilanteissa, kun taas vihemmaian melodisia sdvelid
voitaisiin kdyttdd arkisemmissa tilanteissa, tai toisin péin. Talld tavoin algoritmiset

keinot toisivat musiikilliseen merkkiin ja viestintdprosessiin myo0s lisdsisaltoa.

Analyysin perusteella 10ydetyt esimerkiksi paikkaan, aikaan ja tilanteisiin
kytkeytyvdat musiikit voisivat myds toimia suunnan antajina. Mielenkiintoisena
ratkaisuna kokisin itse sen, ettd esimerkiksi paikkasidonnaiset musiikit olisivat
kytkoksissd péddjuonen etenemiseen laajemmassa skaalassa: jokaisen tédrkedn
dramaattisen kéidnnekohdan jilkeen paikkasidonnaiset musiikit vaihtuisivat
kokonaan uusiin sdvellyksiin, tai niissd tapahtuisi merkittdvid soitinryhmien,
melodioiden tai muiden osien muutoksia. Talloin musiikki ei olisi viestijdnid ja
merkkind pelkdstddn ympaéristolle, vaan pddhahmon tekemien valintojen myo6ta
tapahtuville laajemmille ajallisille ja juonellisille muutoksille. Téllaista ratkaisua
kayttavistd rooliseikkailupeleistd mieleeni tulee toistaiseksi vain Final Fantasy VII,
jossa pelialueen paidmantereella soiva sédvellys vaihtuu kokonaan uuteen, kun
padjuonessa tapahtuu koko pelin maailmaa uhkaava kéddnne. Witcher 3:ssa tillaista
on kaytetty ilmeisesti ainakin jonkin verran. Esimerkiksi ilmeisesti erddn paronin
kartonon ldheisyydessd musiikissa ei soi endd rumpuja sen juonenkdinteen jilkeen,

kun hén menehtyy.

Koska peleissd jatkuvasti toistuvat samat sdvellykset saattavat ennen pitkdd alkaa
kyllastyttimddan pelaajaa, Microsoft-yhtid oli esimerkiksi vaatinut, ettd jokaisen
Xbox 360-pelikonsolille julkaistavan pelin musiikit tulisi olla korvattavissa kayttdjan
omavalintaisilla musiikkitiedostoilla (Harlin 2007). Talla tarkoitetaan l&hinnd sitd,
ettd pelaajalla pitdd olla mahdollisuus kytked esimerkiksi MP3-soitin tai CD
pelikonsoliin, jolloin pelin oma musiikki menee pois padltd ja kayttdjan
omavalintainen musiikki alkaa soimaan (Wharton & Collins, 2011). Samalla tavoin
pelaaja saattaa kytked Witcher 3-pelin musiikit kokonaan pois pééltd kylldstyessddn
nithin, ja laittaa tietokoneen  kéyttoliittymdstd soimaan  valitsemaansa

lempimusiikkia. Téssd tapauksessa pelaajan valitsema musiikki ei tietenkddn enda
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reagoi muuttuviin pelitilanteisiin, eikd se toimisi endd yhtd hyvin viestijani ja
semioottisena merkkind. On pohdittava, pitdisiko siis Witcherin kaltaisissa peleissd
olla mahdollisuus sisdllyttdd pelin sisddn hénen itse valitsemaansa musiikkia niin,
ettd esimerkiksi erdmaassa kulkiessa voisi soida pelaajan lempimusiikkia vaikkapa
jazz-genrestd, kun taas taistelutilanteissa alkaisi soimaan pelaajan valitsemaa
teknomusiikkia. Talloin musiikki toimisi yhd edelleen semioottisena merkkind eri
tilanteille. Téllaisia ratkaisuja on tehty aiemmin, ja esimerkiksi World of Warcraft-
pelille on saatavilla fanien tekemé ilmainen lisdosa, jolla kdyttdjit voivat lisdtd pelin
sisélld oleville eri alueille ja taistelutilanteille itse valitsemaansa musiikkia (Collins
2013, 129). Omavalintaisen musiikin lisddminen Witcher 3:een tekisi tietenkin
luultavasti sen, ettd musiikin ja pelikuvan suhde loisi sellaista merkityksellisyytta,
joka ei "sopisi" endd pelin maailmaan. Toisaalta omavalintaisen musiikin luomat
merkitykset voisivat olla myds erittdin mielenkiintoista tulkittavaa. On siis hyvi
kysymys, voisiko omavalintaisen musiikin siséllostd tehdé yhté selkedsti semioottista
tulkintaa suhteessa pelikuvaan kuin mitd nimenomaan pelid varten sdvelletystd
musiikista. Kaiken kaikkiaan on siis tdrkedd pohtia, millainen paikka kayttdjan itse
valitsemalla musiikilla voisi olla peleissd tulevaisuudessa. Esimerkiksi Grand Theft
Auto V-pelissd oman musiikin kadytto pelin sisdlld on motivoitu erittdin hyvin, koska
musiikit soivat ikddn kuin diegeettisesti pelin aikana mm. autoradiosta ja peli

sijoittuu muutenkin nykyaikaan.

Tassd kohtaa on luontevaa pohtia sitd, kuinka musiikkia ylipddtdan sévelletdin tai
tullaan tulevaisuudessa sdveltimdin peleihin. Jos peli tuotetaan kuin tarkalleen
suunniteltuna "taideteoksena", jossa jokainen palanen on harkittu, myds pelin
musiikki sdvelletdén tdhdn kokonaisuuteen sopivaksi. Musiikilla viestitddn tilldin
pelaajalle niitd merkityksid, joita hénelle pyritddn silld antamaan. Jos peleihin
sdvelletddn musiikkia niin, ettd se sopii pelin muuhun kokonaisuuteen ja sen luomat
merkitykset ovat etusijalla, se tarkoittaa melkeinpd automaattisesti sitd, ettd
tyylillisesti yhtendisen kuuloista musiikkimateriaalia ehditdén tuottamaan pelid
varten vain rajallinen miird. Rajattu madrd musiikkia voi tarkoittaa, ettd myds
musiikin kiinnostavuus pysyy korkealla niin pitkddn kuin pelilli on tarjota

kuunneltavaksi uutta musiikkia. Kuten aiemmin huomattiin, jatkuvasti toistuvat
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samat sévellykset voivat alkaa puuduttamaan. Joihinkin peleihin pelaaja pystyy itse
lisidmédidn omaa musiikkiaan vapaammin. Sulkevatko pelid varten sévelletty
alkuperdinen, pelin muuhun kokonaisuuteen sopiva musiikki sekd kayttdjan itse
valitsema musiikki toisensa pois? Onko kahtiajako ainoa ratkaisu, vai voisiko télle
tehdd jotakin? Entd mikd on pelimusiikin sdveltdjien tulevaisuus ja ammattikuva
tulevaisuudessa? Jos pohditaan algoritmisen musiikin tuomia mahdollisuuksia, niin
tuleeko sdveltdjien osata tulevaisuudessa ohjelmointia edes jonkin verran, samalla
tavoin kuin digitaalisten pelien syntyaikoina? Tuleeko sdvellystyon méadrd
pieneneméén, jos pddpaino tulee sijoittumaan realistisia instrumentteja ja soittotapoja
matkivien algoritmien tuottamiseen ja soittimien reaaliaikaiseen mallintamiseen
peleissd? Lisdksi jos peleihin alettaisiin lisidméén yhd enemmin mahdollisuuksia
omavalintaisen musiikin sisdllyttdimiseen, tulisiko pelisdveltdjien tyomiédrad

vihenemain?

Toiseen kysymykseen (vaikuttaako musiikki tarkoitetulla tavalla pelaajaan?)
vastattaessa on jo todettu, ettd Witcher 3:ssa musiikki toimii ennen kaikkea pelaajalle

funktionaalisena merkkini paikasta, ajasta, taistelutilanteista ja niin edelleen.

Peleissd musiikin toistuvuus on vahvasti kytkoksissd sen kdyttotapaan. Musiikkiraita
voi olla esimerkiksi lineaarista, reaktiivista tai proaktiivista. Lineaarinen musiikki
peleissd on sellaista, joka on kytketty tiukasti tiettyihin pelissd tapahtuviin
elementteihin, ja joihin pelaajalla ei ole paljoa vaikutusvaltaa oman toimintansa
kautta. Reaktiivinen musiikki on yhteydessd pelaajan tekemiin toimintoihin, ja
musiikki laukeaa soimaan esimerkiksi tiettyjen toimintojen seurauksena.
Proaktiivinen musiikki on sellaista, joka kannustaa pelaajaa toimimaan tietylld
tavalla, kuten esimerkiksi tanssipeleissd tanssimalla. (Liebe 2013, 47) Witcher 3-
pelin musiikin lineaarisuutta, reaktiivisuutta tai proaktiivisuutta tarkastellessa
voidaan todeta, ettd tdssd pelissd musiikki edustaa tavallaan kaikkia kolmea. Vaikka
musiikki toimii reaktiivisesti pelin tapahtumiin, se on myos pitkélti lineaarista.
Esimerkiksi kun pelaaja pysyy pitkddn paikallaan, sama musiikki soi lineaarisesti
loputtomiin, kunnes pelaaja tekee jotain, mikd saa musiikin muuttumaan. Kaikkein

eniten ldsnd on kuitenkin musiikin reaktiivisuus, koska musiikki muuttuu jatkuvasti
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sitd mukaa, kun pelaaja liikkuu ja tekee asioita. Erityisesti pelin taistelumusiikki on
reaktiivista siind mielessd, ettd musiikki reagoi vihollisten ldsndoloon, mutta se on
myos proaktiivista, koska huolimatta vastustajan vahvuudesta tai heikkoudesta
pelaajaan ndhden musiikin voisi tulkita kehottavan pelaajaa taisteluun. Erityisesti
taistelumusiikeissa usein ldsnd oleva raskas rummutus kehottaa proaktiivisesti
aseistautumaan ja taistelemaan, vaikka viholliset voisi helposti viistdd tai niitd voisi
juosta pakoon. Joskus timé on valttiméatontd, kun pelaaja huomaa, ettd vastustaja on
lilan voimakas, mutta itselleni on kdynyt useita kertoja myds niin, ettd satuin
esimerkiksi ratsastamaan ohikulkumatkalla jonkin vihamielisen eldin- tai
thmisjoukon 1dpi, jolloin taistelumusiikki alkoi hetkellisesti soimaan, vaikka
aikomukseni ei ollut jdada taistelemaan. Varsinkin jalkaisin juosten téllaisissa
tilanteissa tulee usein epdvarma tunne siitd, pitdisiko viholliset ensiksi tuhota vai
pitdisikd heitd vain juosta karkuun, ja ettd kumpi keino on nopeampi
taistelutilanteen- ja musiikin lopettamiseen? On my6s huomattava, ettd esimerkiksi
Novigradin kaupungissa sivusta katsovat ihmiset nédyttdvit reagoivan pelokkaasti
huutaen ja karkuun juosten juuri silloin, kun taistelumusiikki soi, vaikka pelaaja
olisikin juossut vihollisiltaan jo heiddn ulottumattomiin. On hyva kysya, hyokkaisiko
pelaaja vihamielisid vihollisia kohtaan yhtd usein, jos taistelumusiikki ei olisi

kehottamassa siihen.

Taistelumusiikki siis tavallaan kannustaa yhteenottoon, mutta pelaaja ei aina halua
ryhtyd tdhdn. Myo6s monelle seikkailupelille tyypilliseen tapaan voidaan kysyé, onko
perusteltua ettd heikkojenkin hirvididen kohdalla soi taistelumusiikki, vaikka
pelaajan hahmo pdihittdisi ndméd hirviét yhdelld miekaniskulla, ilman ettd itse
vahingoittuisi yhtddn taistelun aikana? Vuonna 2006 julkaistussa The Elder Scrolls
IV: Oblivion-pelissd oli samanlaista ongelmaa: kun pelaaja aloittaa seikkailunsa
vankisellistd ja padsee pelin alkumetreilld sieltd ulos, hdn pddsee hammasteleméin
vehredd ja fantasianomaista maailmaa, joka on tidynnd luontoa. Idylli katoaa
kuitenkin nopeasti, kun taistelumusiikki alkaa soimaan ja sailittdvdn hidas
jattildisrapu ryomii pelaajaa kohti tappaakseen hénet. Tilanne ei ole vaarallisuutta
ajatellen uskottava, mutta ennen kaikkea taistelumusiikki tuhoaa vehredn ulkoilman

ensiviehdtyksen ja rauhallisen tunnelman kompeldlld tavalla. Olisi hyvd pohtia,
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tarvitseeko heikoimpienkin vihollisten hyokkéystd merkitd taistelumusiikilla, joka
pysayttdd sitd edeltivdn musiikin. Ehkdpd sen sijaan taistelutilannetta edeltivéddn
musiikkiin voitaisiin lisdtd yksittdinen soitinryhmd, joka vain vihjaisi jonkin
aggressiivisen olion ldsndolosta. Tdlloin musiikki voisi vaikuttaa pelaajaan niin, ettd
hin tietdd vihollisen ldsndolosta, mutta voisi itse paattdd, ryhtyyko hén taisteluun vai

vaistaako tilanteen.

Pohtiessa pelin musiikkien vaikutusta pelaajan toimiin voitaisiin kysyé, millaisia A.J.
Greimasin semiotiikan mukaisia modaliteetteja musiikki ikd4n kuin kuvastaa.
Perusmodaliteetteja ovat oleminen ja tekeminen, ja lisimodaliteetteja ovat voiminen,
tahtominen, tietiminen, tdytyminen ja uskominen (Tarasti 2003, 132-133).
Musiikissa tietimisen modaliteetti viittaa sithen, ettd musiikki tarjoaa tietyn méérian
informaatiota (Tarasti 2003, 133), ja esimerkiksi taistelumusiikki tarjoaa Witcher
3:ssa pelaajalle tietdmystd siitd, ettd jokin ithminen tai eldin on hidntd vastaan.
Taytymisen modaliteetti kuvastuu musiikissa niin, ettd se pyrkii vakuuttamaan
jostain (Tarasti 2003, 133), Witcher 3:en tapauksessa siitd, etti pelaajan on joko
varottava vaaraa tai kéytdva taisteluun. Taistelumusiikeista on ehki siksi helppoa
tehda tulkintoja, ettd musiikki on niin kytkoksissd siithen, miten pelaajan oletetaan
toimivan taistelutilanteissa. Kysymys kuuluukin, mitd modaliteetteja muut kuin
taistelumusiikit voisivat kuvastaa? Sijainteja merkitsevien musiikkien kohdalla
modaliteetit voisivat liittyd ennen kaikkea tietimiseen ja olemiseen. Pelaaja tietdd
musiikin avulla suurin piirtein sijaintinsa ja olinpaikkansa, olettaen ettd hén siis tietda
missd sijainnissa mikdkin sdvellys soi. Oleminen tarkoittaa musiikissa lepotilaa,
statista ja konsonanssia (Tarasti 2003, 133), ja sijaintien musiikit kuvastavat tétad
hyvin siind mielessd, ettd télloin pelaaja liikkkuu ja "oleskelee tavallisesti"
pelimaailmassa paikasta toiseen, ehkd myds ihmisille keskustellen, tehden

kaupankéyntid tai etsien uusia paikkoja.

Elokuvasemiootikot jaottelevat musiikin suhdetta elokuvan toimintaan eri tavoin.
Redundantti musiikki tarkoittaa elokuvakohtauksen tunteellisen sdvyn vahvistamista,
ja kontrapunktinen musiikki sitd, ettd musiikilla menndin ikd4n kuin kohtauksen

hallitsevaa tunnetilaa "vastaan". Empaattinen musiikki kuvastaa elokuvan hahmojen
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tunnetiloja, epdempaattinen musiikki kuvastaa vélinpitiméttomyyttd dramaattisesti
voimakkaissa tapahtumissa, ja didaktinen kontrapunktinen musiikki tekee musiikista
tavallaan tilanteeseen ndhden etdistd, jotta silld saataisiin tarkat, yleensa ironiset ideat
katsojan mieliin. (Stam, Burgoyne et al 1992, 63) Puhuttaecssa musiikin
vaikuttavuudesta pelaajaan voidaan tietenkin puhua myos tunteista, joita musiikilla
on haluttu herdttdd pelaajassa. Witcher 3:ea pelatessa on melko helppoa péitya
tulokseen, ettd musiikki on luonteeltaan usein redundanttia. Esimerkiksi sijaintien,
yon ja taistelutilanteiden musiikeilla vahvistetaan néiden tilanteiden tunteellista
sdavyd. Musiikki voidaan myos tulkita empaattiseksi, koska se tuntuu mukailevan niin
paljon meneillddn olevia tiloja ja tilanteita. Erityisesti pelissd toistuvasta leitmotif-
melodiasta on helppoa tehdd tulkinta, ettd se kuvastaisi jollakin tavoin pelattavan

Geralt-hahmon tunteita.

Kolmanteen kysymykseen (kuulostaako musiikki esteettisesti kohtuulliselta tai
tyylillisesti uskottavalta) vastattaecssa voidaan todeta, ettd musiikki kuulostaa
tyylillisesti oikeanlaiselta. Sen sijaan ettd pohtisin musiikkia syvemmin esteettiseltd
nékokulmalta, voin kuvailla musiikin semioottisten merkkien luonnetta ja niiden
merkityksid, ja ettd sopivatko ndmi merkitykset pelin muuhun maailmaan. Jos
otetaan esimerkiksi vaikkapa ne soittimet, jotka olen tulosluvussa kuvaillut merkiksi
perinteisyydestd, niin voidaan todeta ettd ne sopivat hyvin pelin maailmaan: erdmaa
on tdynnd puisia kylid, leirejd ja linnoituksia, jotka ovat kuin suoria viittauksia
keskiaikaan. Téhdn visuaalisuuteen suhteutettuna myds perinteiset soittimet sopivat
hyvin kokonaisuuteen. Jos myds mietitdén miten esimerkiksi joissakin kylissd soivat
rummut olen kuvaillut yhteisollisyyttd kuvastavaksi, niin ne sopivat hyvin
kuvastamaan ndiden pienten yhteisdjen maalaiseldmié, jossa turvallisuuden ja
kotoisuuden luulisi tulevan muista yhteison ihmisistd. Toisaalta rumpujen tuoma
etnisyyden mielikuva saattaa menné astetta liian pitkélle alkukantaisuuteen, koska

kylat eivdt ndytéd olevan varsinaisesti alkuasukasyhteisoja.
Perinteisten soittimien tuomat mielikuvat yksinkertaisesta eldméistd, perinteisistd

arvoista ja sosiaalisten arvojdrjestelmien niukkuudesta viestivit ikdidn kuin

kotoisuudesta, luonnollisuudesta ja vaatimattomasta eldmidstd. Téhin tuo
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mielenkiintoista kontrastia pelin musiikeissa kdytetyt sinfoniaorkesterin muotokielet,
jotka olen analyysiosiossa kuvaillut modernimpaa maailmaa kuvastavaksi. Tadmédkin
muotokieli on sindnsd perusteltua, kun nihddédn miten pelin maailmassa on paljon
myos politiikkaa, siihen liittyvid sotia ja tietenkin Velenin alueen kaksi kaupunkia,
joista toinen on yliopistokaupunki. Sinfoniaorkesterin muotokieli kuvastaa myds
melkeinpd kuin automaattisesti dramaattisuutta ja massiivisuutta, joka liittyy ehka
edelleen sithen, ettd olen kuvaillut orkesterimusiikin  kdyton olevan
elokuvamaailmasta tuttu konventio. Sinfoniaorkesterilla on totuttu kuvailemaan
suuria tarinoita, kuten se jota pelin Geralt-hahmo kiy ldpi: pelin pddjuonihan sentién

keskittyy osittain odotetun maailmanlopun estimiseen.

Pelissé kaytetyt synteettiset dénet tuntuvat myds tavallaan sopivan pelin maailmaan,
kun mietitddn miten ne ovat merkki epitodellisuudesta tai kisittdmattomyydestd, ja
pelin maailma on tdynnd esimerkiksi taikuutta ja erilaisia kansantaruista lainattuja
olentoja. Epidtodellisuutta merkitsevit syntetisaattorit ovat kuitenkin enimmékseen
korostettuina ydaikaan soivissa musiikeissa, johon ne sopivat myds, mutta on ehka
kysyttivd miksi. Voi olla, ettd taustalla on my0s jonkinlainen konventio siitd, ettid
"oudot" ddnet sopivat hyvin yon alkukantaiseen pelottavuuteen ja siihen tiedon
epdvarmuuteen, jota pimeys tuo ihmisille. On tosin huomioitava, ettd pelattava
Geralt-hahmo ei ole tavallinen ithminen, vaan ikd4n kuin mutantti, joten hén tuskin

pelkédd yon pimeyttd samalla tavoin kuin ihminen.

Jos mietitddn miten musiikin séveltdjat ovat kautta aikojen joutuneet reagoimaan
esimerkiksi sithen aikakauteen, ympéristdon, sosiaaliseen rakenteeseen ja valtioon
jossa he eldaviat (Westrup 1973, 112), niin on mielenkiintoista, miten esimerkiksi
pelien tai elokuvien sdveltdjilld tulee aina olla kyky sijoittaa ajatuksensa siihen,
millaista musiikkia pelin esittdmdssd maailmassa ja aikakaudessa on voinut soida.
Vield haastavampaa on tietenkin luoda musiikkia kokonaan fiktiivisiin tai

abstrakteihin maailmoihin.
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Perimmiltdén voidaan todeta, ettd Witcher 3-pelin musiikit sopivat hyvin pelin
muuhun kokonaisuuteen, olettaen ettd kuuntelija osaa ikddn kuin intuitiivisesti
merkityksellistdd pelin musiikit ja niiden muotokielet "oikealla" tavalla. Musiikin
luomat assosiaatiot, konnotaatiot ja tulkinnat riippuvat tietenkin siitd, miten on
oppinut "lukemaan" musiikkia. Jos pohditaan musiikin eri piirteiden luomaa
merkityksellistimistd, on hyvd kysyd, voisiko musiikkia kuvailla muillakin kuin
adjektiiveilla. "Sorrun" itsekin tdhdn tapaan kuvailla musiikkia ja sen laatua.
Adjektiivi on kielellisten kategorioiden kdyhin osa, ja musiikki saa adjektiiveja kuin
luonnostaan (Barthes 2012, 504), jolloin musiikkia kuvaillaan helposti kuin kielena
ja tunteiden ilmaisijana. Musiikin tulkitseminen tunteiden ilmaisuna on todella
tyypillistdi monelle ldnsimaalaiselle, ja he ovat oppineet etsimddn musiikista titd
varten tietynlaisia merkkejd. Esimerkiksi viidennelld- ja kuudennellatoista
vuosisadalla mollisointua ei vélttimittd kdytetty surun kuvastamiseen, toisin kuin
nykyéddn. Musiikki on tosiasiassa liian abstraktia esittimddn aidosti tosieldméa.
(Bebey 1975, 2) Niin ollen musiikin piirteiden merkityksellistdiminen on kiinni

pitkalti yksilon ehdollistamista musiikillista sddnnoista.

Varsinkin kun Witcher 3-pelissié musiikin voidaan todeta jdsentdvidn sosiaalisia
luokkia, on tirkedd pohtia, merkityksellistdisivitkd muut pelaajat pelin musiikillisia
merkkejd samalla tavoin kuin mind. Kun esimerkiksi soitin erdstd pelin
taistelumusiikkia tuttavalleni, joka ei ollut koskaan pelannut kyseistd pelid aiemmin,
ja kysyin mitd mielikuvia taistelumusiikin naisen laulu hinelle toi, hdn sanoi
"Afrikkalaisuus", mikd minulla ei ainakaan ollut tullut mieleen. Kysyin vield
tarkennukseksi, tarkoittiko hdn enemmankin alkukantaisuutta kuin Afrikkalaisuutta,
mutta vastaus oli edelleen sama. Toinen pelid pelaamaton tuttavani kuvaili erdsta
haikeata, huilulla ja kitaralla soivaa Velenin erdmaamusiikkia "Japanilaiseksi", mika
myods erosi omista tulkinnoistani. Oman tulkintani mukaan hinen tulkintansa saattoi
johtua esimerkiksi kitarasta, joka olisi voinut hdnen mielessddn assosioitua
perinteiseen Japanilaiseen koto-soittimeen, ja lisdksi huilu saattoi yhdistyd hyvin
my0s Japanilaisuuteen. Jokaisella on siis eittiméattd omat mielikuvansa siitd, mité
pelkkd musiikki tuo mieleen, ja tdssd taas huomataan, miten tdrkedd on musiikin ja

kuvan suhde musiikin merkityksellistimisen kannalta. Toisaalta vaikka musiikin
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tarkoitukset ja konvention olisivat kuinka mielivaltaisia tahansa, niin tietyt
musiikilliset elementit yhdistettdessa tietylld tavalla ne saavat tiettyjd konnotaatioita,
joita voi olla vaikeaa vaihtaa (Middleton 1990, 10). Voin kuvitella timin olevan
erityisen totta esimerkiksi sinfoniamusiikin muotokielessd, jota Witcher 3:ssakin
kiytetddn. Moni olisi varmasti yhtd mieltd siité, ettd kyseisen musiikin merkitykset

liittyisivit esimerkiksi dramaattisuuteen ja massiivisuuteen.

On mielenkiintoista pohtia, milld perusteilla mikdkin musiikki on sévelletty
sellaiseksi kuin on. En tarkoita pelkdstddn sitd, miten pelin musiikeissa on kéytetty
vaikkapa sinfoniamusiikin, kansanmusiikin tai elektronisen musiikin muotokielid.
Erds tuttavani antoi minulle Internet-linkin Youtube-videoon, jossa véitetddn ettéd
erddn pelin taistelumusiikin laulu perustuisi Bulgarialaiseen perinnehddlauluun
(Super Bunnyhop 2015). Tét4 kautta on mielenkiintoista pohtia, miten jokin sivellys
sisdllytetddn peliin siksi, ettd sen on koettu yksinkertaisesti "sopivan" peliin, tosin
luultavasti silld ehdolla tai peréti riskilld, ettd oletetaan pelaajan olevan tietiméton
savellyksen alkuperdstd ja ettd hdn ei ymmarrd sen sanoituksia. Jos ndmé asiat sen
sijaan tietdisi ja laulun sanoja sattuisi ymmartdmaén, vaarana voi olla ettd sévellys ei
ehkd sopisi endd ollenkaan kokonaisuuteen, koska sen luomat merkitykset olisivat
"vadrid". Tosin sellainenkin vaihtoehto tietenkin on, ettd tdllainen sédvellys saattaisi
luoda  mielenkiintoisia ja  yllattdvdn  sopivia  kontrastisia = merkityksiad
taistelutilanteisiin. Erds Youtubessa titd hadlauluvideota kommentoinut henkild
huomautti, ettd hdidlauluun perustuva taistelumusiikki voisi periaatteessa viitata
alueella asuvaan, pddjuonen kannalta tirkedén paroniin, jonka vaimo on kadonnut.
En tarkastanut, ettd soiko télld alueella juuri kyseinen taistelumusiikki, mutta tulkinta

on kuitenkin mielenkiintoinen.

Tassd kohtaa on edelleen tirkedd mainita "oikeanlaisen" musiikin tarkeys pelissa. Jos
pelissd musiikilla halutaan luoda tietynlaisia merkityksid, se pitdd sdveltdd sellaiselle
yleisolle, jonka oletetaan merkityksellistdvdn musiikin suurin piirtein tarkoitetulla
tavalla. On hyvd pohtia, olisivatko tuttavieni saamat mielikuvat ja merkitykset
musiikista olleet samanlaiset kuin minulla, jos he olisivat kuunnelleet musiikkia

suhteessa pelikuvaan. Vaikka musiikki ja sen soitinryhmit toimivat pelissd merkkini,
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kaikki eivdt valttaméttd merkityksellistd niitd samalla tavoin kuin mind, eli
esimerkiksi perinteisyyteen tai sivistyneisyyteen, ainakaan ilman kytkostd pelin
visuaalisuuteen. On siis tirkedtd huomata myds pelin visuaalisuuden oleellisuus, kun
musiikin merkityksid tulkitaan. Mielesténi on erittdin oleellista kysyé, voisiko pelin
musiikeilla vilittdd téllaista "oikein tulkittavaa" merkityksellisyyttd muutenkin kuin
konventioiden pohjalta. Lisdksi on edelleen huomattava se mahdollisuus, ettd

pelaajat kuuntelisivat omavalintaista musiikkiansa pelin aikana.

Neljénteen ja viimeiseen kysymykseen (vilittadké musiikki kerrontaa tarkoitetulla
tavalla?) vastattaessa voidaan sanoa, ettd Witcher 3-pelissd musiikki pyrkii omalta
osaltaan kertomaan aina jotakin, eli edelleen mm. aikaa, paikkaa, taisteluita ja niin
edelleen. Usein musiikin luomat merkitykset kertovat sellaisia asioita, joita pelaaja
saattaa itse havainnoida visuaalisesti, mutta joita ei selitetd ldpi esimerkiksi kertojan
avulla. Naitd voisivat olla esimerkiksi kaupungin slummikorttelin kurjuus ja sielld
soiva musiikki, joka on luonteeltaan hyvin erilainen esimerkiksi hienompaan
kaupunginosan musiikkiin verrattuna. Aiemmin esittdméni ajatus pelin juonen
etenemiseen reagoivasta musiikista on sikdli mielenkiintoinen, ettd tdlloin myds
musiikki olisi yhd enemmin osana laajempaa kerrontaa. Toinen etu olisi tietenkin
edelleen se, ettd juonenkddnteiden kautta tulevat uudet sdvellykset ylldpitdisivét

musiikillista tuoreutta.

On myds hyvd kysyd, mitd kerronnallisuutta sekd viestinndllisyyttd jdisi pois, jos
musiikista ottaisi jotakin pois. Esimerkiksi kylissd kuuluvat lisésoitinkerrokset
saattavat helposti jaddd huomaamatta, ellei niihin todella keskitd huomiotansa. Efekti
on luultavasti alitajuntaisesti positiivinen: lisdsoittimet toimivat ikddan kuin
huomaamattomasti merkkina siité, ettd pelaaja on saapunut kyldan. Lisdsoittimet pois
otettaessa villi erdmaa ja asutetut kyldt kuulostaisivat musiikillisesti samalta, eika
niitd jdsennettdisi soittimien avulla omiksi kokonaisuuksiksi. Nyt lisdsoittimilla
kerrotaan jotakin oleellista siitd, ettd pelaajan saapuessa kylddn kyseessd on
rakennettu paikka, jossa asuu thmisid. Kyld voi olla myds hyldtty tai tyhjé, jolloin
musiikilla viitataan mahdollisesti entiseen asutukseen ja siithen, mitd varten paikka on

luotu alunperin.
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Aloittaessani mediatieteen maisteriopintojani alkuperdinen ideani gradututkielmaa
varten oli tutkia, millaisia tunnelmia, assosiaatioita ja eri merkityksid erilaiset
omavalintaiset musiikkikappaleet antaisivat eri peleji pelattaessa. Jos ajatellaan, ettd
omavalintainen musiikki peleissd voi mahdollisesti olla tulevaisuudessa pelimusiikin
suunta, niin olisi aiheellista tutkia asiaa enemmin. Vaikka musiikki voisi toimia
viestinnéllisend merkkind peliin ohjelmoitujen ohjeiden mukaisesti, ongelmia tulisi
tietenkin ennen kaikkea siind, sopisiko omavalintainen musiikki sen luomien
merkityksien kannalta muuhun pelikokemukseen, kun musiikki saattaisi luoda
esimerkiksi "vidirdnlaisia" konnotaatioita. Tdmé& olisi yksi melko vaativalta
kuulostava tutkimusongelma itsessdédn. Myos algoritmisen musiikin hyotyjd peleissa
olisi hyvéd Kkartoittaa, ja tdméd voisi olla toinen varteenotettava tutkimusalue.
Algoritminen musiikki voisi tuoda runsaasti lisdd semioottisia kerroksia peliin. Jos
otetaan kaikki edelld mainitut asiat huomioon, voidaan kuvitella ettd pelimusiikin
sdveltdjien tyonkuva voisi tulevaisuudessa olla hyvinkin erilainen kuin mitd talla

hetkelld. Tama voisi edelleen olla yksi mahdollinen alue, jota olisi hyva tutkia.
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