Videopelien musiikin tutkimus:

Kasvava ala Suomessa

Lasse Lehtonen ja Kai Tuuri

Tama Musiikki-lehden teemanumero on ensimmadinen suomenkielinen
antologia, joka kokoaa yhteen maassamme tehtavaa pelimusiikin tutki-
musta. Miksi tallainen julkaisu vuonna 20227 Erikoisnumeron ajoitusta
voi nakokulmasta riippuen pitaa kieltdimatta yhta hyvin joko aikaisena tai
myohaisena. Aikainen julkaisu on sikali, etta pelimusiikin tutkimus ei ole
vield tatd tekstid kirjoittaessamme erityisen vakiintunut tutkimusala Suo-
messa, puhuttiin sitten musiikkitieteen tai muiden ldhialojen piirissa teh-
tavasta tutkimuksesta. Yksi tdman erikoisnumeron tavoitteita olikin tarjo-
ta Suomessa toimiville tutkijoille julkaisualusta ja hahmottaa sen kautta,
millaisena alan tutkimus maassamme talla hetkella piirtyy.

Toisaalta kansainvalisesti pelimusiikin tutkimus on kasvanut ja yleis-
tynyt valtavasti viimeisen kymmenen vuoden aikana. Kansainvalisesti ala
on siind maarin merkittava, ettd myos ensimmainen suomenkielinen an-
tologia aihepiirista olisi hyvin voinut ilmestya aiemminkin. Itse asiassa ei
liene liioiteltua vaittda, etta pelimusiikin tutkimus elaa talla hetkelld kan-
sainvdlisesti suoranaista kukoistuskautta: tutkimusartikkeleja, monogra-
fioita ja antologioita ilmestyykin tihenevaan tahtiin, ja ne kasittelevat yhta
lailla pelimusiikkia laajasti koskevia kysymyksida kuin huomattavasti spe-
sifimpejakin tutkimusaiheita (ks. SSSMG 2022). Alalla jarjestetaan nyky-
paivana myos useita vuosittaisia, kansainvalisia konferensseja, ja vuonna
2020 aloitti toimintansa my6s ensimmadinen pelimusiikin tutkimukselle
omistettu tieteellinen kausijulkaisu, Journal of Sound and Music in Games.

Miksi pelimusiikki on alkanut herdttdaa tamankaltaista kiinnostusta
juuri 2000-luvulla? Itsestadn selvasti kiinnostus alaa kohtaan kertoo peli-
musiikin merkityksesta osana sen kuulijoiden ja kuuntelijoiden elamaa —
siis nykypaivan musiikillisia kdytanteitd ja musiikkikulttuureja. Tata kaut-
ta pelimusiikin tutkimuksen nousu kuitenkin kytkeytyy erottamattomasti
myos itse peleihin, jotka edustavat merkittavaa osaa nykykulttuuria niin
Suomessa kuin ympari maailmaa. Jo usea sukupolvi on kasvanut videope-
lien parissa, ja pelit ovat viime vuosikymmenind integroituneet tiiviiksi
osaksi paitsi pelaajien myos heiddn laheistensa arkea. Samalla videopelit
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ovat nousseet merkittaviksi kulttuurituotteiksi, joiden suosio, tunnettuus
ja taloudellinen merkitys rinnastuvat esimerkiksi elokuviin ja sarjakuviin.
Taman puolesta akateemisen kiinnostuksen nousu niin peleja kuin peli-
musiikkiakin kohtaan on erittain luonnollinen kehityskulku.

Suuri osa pelimusiikin tutkimuksesta ammentaa pelitutkimuksen ja
musiikkitieteen lahtokohdista. Kumpikin ala on lahtokohtaisesti monitie-
teinen ja tarjoaa siksi pelimusiikin akateemiseen keskusteluun lukuisia
analyyttisia nakokulmia, jotka vaihtelevat musiikkianalyysista tietojen-
kasittelytieteeseen ja kulttuurintutkimuksesta psykologiaan. Niinpa me-
kdan emme halunneet timan erikoisnumeron kirjoituskutsua laatiessam-
me rajata tiukasti sitd, millaiset tutkimusaiheet ja -nakokulmat lasketaan
pelimusiikin tutkimukseksi. Englanninkielinen pelimusiikin tutkimus,
niin sanottu ludomusikologia (ludomusicology), on toistaiseksi nojannut
vahvimmin tekstilahtoisiin musiikkitieteen tutkimusmetodeihin, mutta
kuten juuri ilmestynyt antologia The Cambridge Companion to Video Game
Music (Fritsch ja Summers 2021) sekd tulevana vuonna ilmestyva The Ox-
ford Handbook of Video Game Music and Sound (Gibbons ja Grimshaw-Aa-
gaard 2023) osoittavat, lahtokohdat laajenevat jatkuvasti ja houkuttelevat
aihepiirin pariin myo6s ldhialojen tutkijoita. Tama kehityskulku sinallaan
alleviivaa aihepiirin monipuolista merkityksellisyytta pelillistyvassa yh-
teiskunnassa. Monialaisuus on selvasti ndhtavissa myds taman teemanu-
meron artikkeleissa.

Alan muodostumisesta asti yksi sen tarkeimpid tavoitteita on ollut ra-
kentaa juuri pelimusiikin tutkimiseen sopivia analyyttisia lahtokohtia ja
hahmottaa pelimusiikin ja 4anen olemuksellista luonnetta (esim. Collins
2008 ja 2013; Collins, Kapralos ja Tessler 2014; Grimshaw ja Garner 2015;
Kamp, Summers ja Sweeney 2016; Obana 2016; Summers 2016; Fritsch
ja Summers 2021). Vaikka pelimusiikki saattaisi aluksi vaikuttaa rinnas-
tuvan elokuvamusiikkiin ja sen analyysissa kaytettaviin metodologioihin,
pelit ja elokuvat eroavat audiovisuaalisen kerronnan muotoina toisistaan
merkittavisti. Samasta syysta pelimusiikin tutkimus onkin yleisesti ottaen
pyrkinyt olemaan avoin kaikenlaisille lahtokohdille ja kaihtamaan kate-
gorisia madrittelyita (ibid.). Kenties osittain tdsta syysta ala on myos pyr-
kinyt osallistamaan tekijapuolen edustajia. Ei ole mitenkaan poikkeuksel-
lista, etta alan tieteellisissa konferensseissa on puhujina myos esimerkiksi
pelisaveltdjia, ja esimerkiksi saveltdjien ja konserttijarjestajien aanta on
usein tuotu esiin myos alan tieteellisissa julkaisuissa.

Edelliset havainnot patevat siniansa Suomeenkin. Suomessa pelimu-
siikin tutkimus hakee alana viela muotoaan, mutta alan noususta ja laa-
jenemisesta on havaittavissa jo useita merkkeja. Pelimusiikista on tehty



Lasse Lehtonen ja Kai Tuuri ® Videopelien musitkin tutkimus: Kasvava ala Suomessa

Suomessa opinnaytetdita 2000-luvun alkuvuosista lihtien — padasiassa
musiikkitieteen piirissa — minka lisaksi pelimusiikin tutkimuksesta tarjo-
taan vahintdén satunnaisesti opetusta eri yliopistoissa.' Kuten tutkimuk-
sen painottuminen opinnaytetoihin osoittaa, pelimusiikin tutkimus on
keskittynyt etupadssa nuorehkolle tutkijapolvelle. Odotettavissa onkin,
etta kuten muualla maailmassa, myos Suomessa ala kasvaa tulevaisuudes-
sa uuden tutkijasukupolven nousun myota. On kuitenkin syyta samalla
huomioida, ettda pelaaminen ei ole enaa pitkaan aikaan kuulunut pelkas-
tdan nuorten ikdryhmien elamaan. Vuoden 2020 pelaajabarometrin (Kin-
nunen, Taskinen ja Mayra 2020) mukaan véestotasolla digitaalisia peleja
on ainakin joskus pelannut perati 78,7 % suomalaisista. Ne suomalaiset,
jotka eivat pelaa peleja, kuuluvat enimmakseen vanhimpiin ikaluokkiin
— saman lahteen mukaan heidan keskimaaraisen ikdansa on nykyisellaan
noin 66 vuotta. Pelimusiikkiin liittyvien opinnaytetoiden yleistyminen ei
siis valttamatta kerro pelkastadan nuorten tutkijapolvien kiinnostuksista,
vaan ehkapa myos siitd, ettd tind paivana yhda useammat opinnaytetoiden
ohjaajat pitavat pelimusiikkia varteenotettavana tutkimuskohteena.
Huomattava esimerkki pelimusiikkitutkimuksen kasvusta on Koneen
Sdation rahoittama Pelimusiikkiin kiinnittyneet maailmat (GAMEM?)
-hanke, jossa pureudutaan ihmisten pelimusiikkimuistoihin laajojen
kirjoitus- ja kyselyaineistojen kautta. Projekti on edustettuna myo6s tassa
Musiikki-lehden numerossa kahden tutkimusartikkelin verran, jotka kes-
kittyvat suomalaisiin pelimusiikkimuistoihin. Tutkimusten perusteella
voidaan sanoa, etta ihmiset luovat itselleen merkityksellisid kiintymyssuh-
teita pelimusiikin kanssa. Musiikki toimii heiddn elamassaan muun muas-
sa esteettisena ja itseymmarrystd rakentavana, usein omaelamankertaisen
nostalgian savyttamana resurssina. Tassa mielessa pelien musiikki on ih-
misten arjessa samalla tavalla tirkeaa kuin mika tahansa muu musiikki.
Toisaalta kuitenkin se, etta musiikki on tullut ihmisten elamdan juuri pe-
laamisen kokemusten kautta, vaikuttaa omintakeisella tavalla rakentuvan
kiintedksi osaksi pelimusiikkiin liittyvaa merkityksellisyytta ja estetiikkaa.
Pelien ulkopuolelle ulottuva pelimusiikin merkityksellisyys nakyy alati
kasvavassa tarjonnassa niin striimipalveluiden valikoimissa kuin myos ela-
van musiikin konserttiohjelmistoissa. Pelimusiikki onkin oleellinen osa
myos suomalaista nykypaivan musiikkikulttuuria tavoilla, jotka laajene-
vat itse pelitilanteiden ulkopuolelle. Ensimmainen suomalainen pelimu-

1 Opinnayteto6itd 16ytyy usean suomalaisyliopiston opinndytetyotietokannoista esimer-
kiksi avainsanoilla "pelimusiikki” ja "game music”.
2 Game Music Everyday Memories.
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siikin harrastamiselle omistettu julkinen verkkoyhteis6 Zen no santora
perustettiin jo 2000-luvun alussa, minka jalkeen vastaavia yhteisdja on
muodostunut lisad. Pelimusiikin merkitys nakyy myos ammattimaisessa
toiminnassa. Esimerkiksi Euroopan ensimmainen pelimusiikin esittami-
seen erikoistunut ammattiorkesteri, Game Music Collective, perustettiin
Helsingissa 2016. Orkesteri- ja muita pelimusiikkikonsertteja jarjestetaan
Suomessa saanndollisesti maan suurimmissa konserttisaleissa, ja myos suo-
malaiset pelimusiikin saveltdjat ja sovittajat ovat menestyneet kansainva-
lisesti. Pelimusiikki onkin Suomessa niin tekijoiden kuin kuuntelijoiden
keskuudessa huomattavasti suurempi ja merkittavimpi ala kuin median
sille antama melko vahdinen huomio antaisi ymmartaa.

Haimme tihdan teemanumeroon kirjoituksia avoimella kutsulla ta-
voitteenamme koota numero, joka heijastaisi alalla tehtavaa tutkimus-
ta ja sen lahtokohtia tdiman hetken Suomessa. Saimmekin kutsuumme
useita kiinnostavia vastauksia, jotka edustivat hyvin erityyppisia lahto-
kohtia. Kaikki eivit paatyneet artikkeleiksi tdhdn julkaisuun, mutta jo
pelkdstian taman erikoisnumeron sisallon perusteella voidaan huoma-
ta, etta pelimusiikin tutkimus Suomessa on monimuotoista. Se kasitte-
lee yhta lailla musiikin tekemiseen ja teknologioihin liittyvid kysymyk-
sia, pelimusiikin kokemista ja merkityksid arjessa kuin spesifeja genreen
ja kulttuuriin liittyvia kysymyksia.

Numeron avaa kaksi GAMEM-hankkeen artikkelia, jotka avaavat peli-
musiikin merkityksia suomalaisten arjessa kayttamalla erilaisia analyytti-
sia nakokulmia samaan pelimusiikkimuistojen kirjoitusaineistoon. Ensin
Kai Tuuri, Oskari Koskela ja Jukka Vahlo tarkastelevat artikkelissaan pe-
limusiikin kayttoa arjessa. Oskari Koskela, Heli Tissari ja Kai Tuuri puo-
lestaan toisessa artikkelissa tutkivat sitd, miten aineistossa kaytetyt kie-
lelliset ilmaisut kasitteellistavat henkilokohtaista suhdetta pelimusiikkiin.
Tutkimukset ovat paitsi kiinnostavia Suomen musiikkikulttuurin kannal-
ta myos kansainvalisestikin poikkeuksellisia avauksia pelimusiikin tutki-
mukseen. Naitd seuraava Antti Laaksosen PC-piipperin ominaisuuksiin
keskittyva artikkeli Alley Cat ja Stunts -pelien musiikeista edustaa musiik-
kianalyyttista ja teknologiapainotteista suuntausta, joka myos muistuttaa
pelimusiikkitutkimuksen risteytymista teknologiatutkimuksen kanssa.
Osittain samaa teemaa sivuaa myos Lasse Lehtosen katsausartikkeli, joka
tarkastelee pelimusiikkitutkimuksen paradigmoja ja diskursseja Japanis-
sa ja avaa naita niin akateemisessa kontekstissa kuin sen ulkopuolellakin.
Enja Heikkilan ja Santeri Salmirinteen katsaus puolestaan tarkastelee
kauhupelien musiikkeja ja niistd aiemman tutkimuksen perusteella hah-
mottuvia aihepiireja ja havaintoja. Katsausta seuraa kansainvalisesti peli-
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musiikin saveltdjana ja sovittajana menestyneen Jonne Valtosen haastat-
telu, jonka on toteuttanut Janne Sala. Numeron paattaa Oskari Koskelan
syvaluotaava kirja-arvio viime vuonna ilmestyneesta pelimusiikkitutki-
muksen tutkimusantologiasta.

Me lehden pdatoimittajat toivomme nakevamme tutkimusalan kas-
vavan tulevaisuudessa ja pysyvan avoimena erilaisille tutkimuksellisille
lahtokohdille. Pelimusiikin tutkimusala vaistamatta koskettaa laajasti
ihmiselamén eri ulottuvuuksia, eika se rajoitu vain kapeisiin marginaa-
leihin, joita jokapdivdisissa diskursseissa videopeleille saatetaan osoittaa.
Sen vuoksi monitieteista ja ennakkoluulotonta erilaisten tutkimustapojen
ja nakokulmien yhteispelid tarvitaan pelimusiikkiin liittyvan laaja-alaisen
ymmarryksen rakentamiseksi.
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