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Abstract

Horrorisapopularvideo game genre, which has the ability to induce strong
emotions such as fear and anxiety. Horror game sound partly derives from
movie soundtracking, but the interactive and immersive nature of video
games and game music challenges the traditional beliefs concerning the
meaning and importance of sound design and soundtracking. In this
review article, we discuss the relationship between the sonic design of
horror games and experienced anxiety. We combine musicological and
ludological viewpoints with clinical and neuropsychological ones to
create a multidisciplinary overview of the subject. We will also discuss the
paradox of how we can enjoy fear and anxiety inducing media, despite
those emotions having a very negative association. Finally we will discuss
the possible advantages of combining music and video games for the
study of emotions in music, video games and psychology.



Nautinnollisen kauhun ilmapiiri:
Katsaus kauhupelimusiikkiin

Enja Heikkila ja Santeri Salmirinne

Kauhu on yksi suosituimmista tyylisuunnista videopelimarkkinoilla. Kau-
hupeleissd pelko- ja jannityselementit vievat pelaajan helposti mukanaan,
ja hyvin suunnitellun kauhupelin tarjoamat tunnekokemukset ovat par-
haimmillaan erittdin voimakkaita. Kauhu ei varsinaisesti ole mikdan uusi
keksinto, silla onhan leirinuotioillakin jo pitkaian peloteltu kuulijoita iske-
malla tarinaa vaikka hurjista hirvioista. Jannityksen ja kauhun elementteja
on nahtdvissa myos perinteisissa leikeissa, kuten "kuka pelkaa mustekalaa”,
jonka aluksi kiinniottaja kysyy "kuka pelkda mustekalaa?”. Tahin muut
pelaajat vastaavat "ei kukaan!” ja yrittavat ylittaa kiinniottajan vartioiman
pelialueen. Jos pelaaja jaa kiinni, han siirtyy muiden kiinniottajien avuksi
nappaamaan pelaajia. Yksinkertainen kiinniottopeli ei pida sisalladan syval-
listd strategiaa, eika sitd voi voittaa. Pelikontekstin ulkopuolella harva naut-
tii kiinnijdamisen pelosta, mutta siitd huolimatta kiinnijaiamisen valttely on
lahes poikkeuksetta hauskaa ja nautinnollista pelin muodossa.

Myo6s aantad ja musiikkia on kaytetty pelotteluun ja kauhistuttami-
seen jo kauan. Hyvia esimerkkejd vastustajan pelottelusta sotatantereel-
ta ovat esimerkiksi mahtipontisten marssirumpujen hakkaaminen, ja
asteekkien "kuoleman pilli”, joka tuottaa ihmisen tuskaista kirkaisua
muistuttavan danen. Myos monet arkisista vaaran merkeistd, kuten pa-
lohdlytykset tai sireenit, ovat aaniperusteisia. Esimerkiksi Suomessa joka
kuukauden ensimmaisena maanantaina suoritettava vaestohalyttimien
testaus saa monet huolestuneet kansalaiset kyselemaan sosiaalisessa me-
diassa syyta “ilmahalytykselle”.

Kauhistuttaminen on tarkedssa roolissa niin kauhupeleissa kuin myos
genren ulkopuolella. Vihollisen tunnistaa usein siitd, etta se on pelottava,
ja pelaaja voi tehda tilannearvion ennen kuin han edes nikee varsinaisen
aanilahteen (van Elferen 2016, 41). Lapsille suunnatuissa peleissa aani-
maisema pysyykin usein varsin iloisena, ja jannittavia tilanteita sisallyte-
taan saastelidasti, kun taas vanhemmalle yleisolle suunnatuissa peleissa
jannitys voi olla jatkuvaa. Musiikilla on kauhupelia pelattaessa suuri vai-
kutus pelaajan toimintaan, mutta erityisesti myos tunnekokemuksen syn-
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tyyn ja vahvuuteen (Jorgensen 2008, 163-168; 175). Pelottavan tai ahdis-
tavan pelikokemuksen taustalla on usein uniikki yhdistelma danta, kuvaa
sekd pelaajan ja pelin valista vuorovaikutusta.

Kauhupelit kdyttavatkin suuren maaran resursseja pelkastaan pelko-
ja ahdistuskokemusten aikaansaamiseksi pelaajassa, ja tastd johtuen ne
tarjoavat erinomaisen mahdollisuuden tutkia nditd tunteita niin pelaajan
kuin pelinkehityksenkin nakokulmasta. Vaikka ahdistus ja pelko eivat pe-
rinteisesti lukeudukaan musiikin emootiotutkimuksen merkittavimpiin
kohteisiin, niiden toimintamekanismit ovat jo varsin hyvin tunnettuja
kliinisesta ja neuropsykologisesta nakokulmasta. Musiikillisten tunteiden
tutkimus on padosin keskittynyt positiivisiksi miellettyihin tunteisiin, ku-
ten iloon tai rakkauteen (Peltola & Vuoskoski 2022, 1). Tasta syystd on
kiehtovaa, etta jokin suosittu pelimusiikin genre perustuu vahvasti pelon
ja ahdistuksen kaltaisten negatiivissavytteisten tunteiden aikaansaami-
seen. Pelitilanteessa toteutetussa tutkimuksessa voidaan kerata paljon
erilaista dataa ihmisen kayttdytymisesta sekd tunnekokemuksista, ja vi-
deopelimusiikin tekijoilla on kdytossadn mittava arsenaali jo kdytannossa
hyvaksi todettuja savellystekniikoita ja musiikillisia ideoita, joilla haluttu
tunnereaktio voidaan saavuttaa. Tallaiset mittavat musiikilliset kirjastot
saattaisivat tarjota musiikintutkijoille kiehtovia tutkimuskohteita.

Tassa katsausartikkelissa kasittelemme kauhupelien musiikkia ja aa-
nisuunnittelua sekd niille mielestimme keskeista ahdistuksen tunnetta
monitieteellisesti. Ensin esittelemme ilmidita ja teorioita ahdistukseen
liittyen niin kliinisestd ja neuropsykologisesta kuin musiikin ja pelien
emootiotutkimuksenkin nidkokulmista. Taman jalkeen tarkastelemme,
minkdalaisia erityispiirteita ahdistus ja ahdistava danellinen sisalto pitavat
sisalladn videopelien — erityisesti hyvin immersiivisten pelien — konteks-
tissa. Lopuksi keskustelemme videopelien ja musiikin yhdistamisen hyo-
dyntamisen mahdollisuuksista musiikintutkimuksen, pelien seka psykolo-
gian emootiotutkimuksen kentilla.

Ahdistus

Pelko ja ahdistus ovat joissain konteksteissa maaritelty saman ilmion kah-
deksi eri osa-alueeksi, ja molemmat ovat reaktioita joko valittbmaan tai
tulevaan uhkaan (Banich & Compton 2018, 444-448). Kielellisesti ahdis-
tuksen maadrittely on jossain mdarin haastavaa, silla englanninkielisessa
aineistossa sana anxiely kattaa usein myos hieman positiivisemman kon-
notaation sisaltavan suomen kielen jinnityksen (esim. performance anxiety =
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esiintymisjannitys). Jannitys on myos kadnndstermina ldhelld englannin
kielen suspensea, joskin kdytannossa suspense on enemmankin havaittavis-
sa oleva rakenteellinen elementti, kun taas ahdistus ja jannitys voivat olla
esimerkiksi jannitteisyydestd seuraavia koettuja tunteita. Joissain yhteyksis-
s jannitys on kadnnetty myos excitement, mutta esimerkiksi todella jannit-
tavaa kauhupelia on vaikea kuvailla sanalla exciting.

Vaikka suomen kielen ahdistus ja jannitys vaikuttavat toisistaan ero-
teltavilta ilmidilta, ei tita kielellista erottelua siis kuitenkaan englanninkie-
lisessa lahdemateriaalissamme selkedsti esiinny. Lisada kaannoksellisid kie-
muroita l6ytyy esimerkiksi sosiaalisten tilanteiden pelosta, joka kadntyykin
englanniksi sosiaaliseksi ahdistukseksi (social anxiety). Tata listaa voisi jat-
kaa pitkalle. Oleellista on kuitenkin huomata, etta kaytannon tasolla kaik-
ki edella mainitut ilmi6t (pelko, ahdistus, jannitys, ahdistuneisuus) ovat
varsin laheisia, jos eivat suorastaan saman ilmion eri puolia. Kuten myo-
hemmin kdy ilmi, ne jakavat paljolti myos yhteisen neuropsykologisen poh-
jan. Valtimme jannitys-sanan kayttod tassa tekstissa selkeyden takia, ja viit-
taamme myos sithen tasta edespain ahdistuksena. Tasta huolimatta pelien
tapauksessa onkin hyvin usein kyse juuri jannityksesta ahdistuksen sijaan.

Kliinisessa psykologiassa seka piirreahdistuneisuus etta piirrepelokkuus
yhdistetdan yleisesti ahdistuneisuushairididen (anxiety disorders) katto-
termin alle, mutta neuropsykologisten tutkimusten pohjalta nama kak-
si emootiota on varsin helppo erottaa toisistaan. Sylversin et al. (2011)
mukaan ahdistus voidaan mdaritella neurotieteen nakokulmasta koros-
tuneena valppauden tilana, joka syntyy, kun vaara ei ole viliton. Tama
reaktio voi syntya ennakoivasti tai vastauksena tahan tulevaan uhkaan.
Pelko taas saa aikaan ”jahmety, taistele tai pakene” -reaktion, joka on vas-
taus selkeddn ja tunnettuun uhkaan. Toinen selked ero naiden kahden
tunteen valilld on kiihottuneen tilan kestossa (duration of arousal), joka
on ahdistuksessa huomattavasti pelkoa pidempikestoista. (Ibid., 125.) Syl-
versin et al. mainitsema korostunut valppauden tila liittyy nimenomaan
valppauteen vaaraksi koettuja arsykkeitd kohtaan (ibid.). Ahdistuksen ko-
kemisella on itse asiassa havaittu olevan negatiivisia vaikutuksia kognitii-
viseen suoriutumiseen, silld sen on havaittu kasvattavan ulkoisten arsyk-
keiden merkitystd kognitiivisessa prosessoinnissa ja nain syovan resursseja
tavoitteellisilta toiminnanohjausmekanismeilta (Eysenck et al. 2007, 348).
Kliinisen psykologian puolelta voidaan oppia paljon eri kaytosmalleista
ja ahdistuksen eri piirteista, silla ahdistuneisuus diagnoosina eroaa ah-
distuksesta tunteena ldhinna oireiden keston ja frekvenssin suhteen, kun
taas taustamekanismit pysyvat suhteellisen samoina (Sylvers et al. 2011,
125). Pelon ja ahdistuksen vertailu tarjoaa hyvan nakokulman ahdistuk-
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sen erityispiirteisiin, funktioihin ja ominaisuuksiin — ja niiden kautta
myos sithen, miksi kauhupelien ja kauhupelimusiikin suhteen olisi mie-
lestimme useimmiten hyodyllisempaa puhua ahdistuksesta kuin pelosta.

Musuikk ja ahdistus

Jotta voidaan puhua pelottavan ja ahdistavan musiikin roolista kauhupe-
leissd, on vastattava kysymykseen siitd, voiko musiikki ylipdatadn saada
aikaan ahdistuksen tai pelon tunnetta pelaajissa. Kasitellessian peruse-
mootioteorian kdyton ongelmallisuutta musiikin emootiotutkimuksessa
Cespedes-Guevara ja Eerola (2018, 5) argumentoivat, ettd instrumentaali-
musiikki ei kykene ilmaisemaan edustamiensa tunteiden kohdetta. Tama
poissulkisi instrumentaalimusiikin emootiotutkimuksen mahdollisten koh-
teiden listalta kaytannossa kaikki ne tunteet, joilla on jokin selked kohde.
Naita tunteita olisivat esimerkiksi himo, mutta my6s taman artikkelin ai-
heen kannalta kiinnostava pelko. Kuten aiemmin mainittiin, ahdistus puo-
lestaan on tunne, joka ei perustu selkean kohteen olemassaoloon. Samaa
logiikkaa noudattaen ahdistusta voisi olla siis tassd tapauksessa mahdollista
saada aikaan — niin kuulijassa kuin pelaajassa — tdysin instrumentaalimu-
siikin keinoja kayttaen. Ajatusta noudattaen ahdistus olisikin nahtava ni-
menomaan mielialana (mood), ja tama maaritelma olisi siis yleistettavissa
kaikkiin musiikin ilmaisemiin tai aiheuttamiin emootioihin.

Myos Robinson (2008) esittaa, etta jotkin musiikin lajit olisivat alttiim-
pia ilmaisemaan mielialoja kuin tunteita. Tastd han nostaa esimerkiksi
kauhuelokuvien soundtrackit, jotka nimenomaan mielialojen kautta pyr-
kivat altistamaan kuulijan esimerkiksi pelkokokemuksille. Tassa konteks-
tissa aanisuunnittelu ei siis saisi aikaan ahdistusta emootiotasolla, vaan
itse asiassa altistaisi pelolle ja muille kauhuelokuviin liittyville tuntemuk-
sille. Tasta nakokulmasta tarkasteltuna vaikuttaisi siis siltd, etta instru-
mentaalimusiikki ei pystyisi ilmaisemaan tai aiheuttamaan pelkoa ilman
selkeda kohdetta. Tama vaite on kuitenkin helppo haastaa, silld musiikki
itse voi olla koettujen tunteiden kohde; esimerkiksi kova yhtakkinen aani
voi saikayttada. Videopelimusiikin tarkoitus kuitenkin on saada pelaaja
pelkadamadn, ei niinkdan pelkadamaan itse musiikkia. Ahdistuksen keskei-
siin kokemuksellisiin piirteisiin puolestaan jopa kuuluu selkein kohteen
puute (Sylvers ym. 2011, 125), vaikka sillekin on olennaista juuri vaaran
oletus, eli tulevaisuuden pelon kohteen olemassaolo. Tunnistaessamme
musiikin ahdistavaksi alamme luontevasti miettia miksi se alkoi soida.
Vaikka havaintopiirissimme ei muuttuisi mikaan, ahdistusreaktio syntyi-
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si silti. Nain musiikki voi toimia jonkin pelottavan representaationa kuu-
lijalle. Pelon suhteen vaatimus kohteelle on selkeampi, ja se loytyy joko
kontekstista tai itse musiikista.

Ahdistuksella on myo6s vahva kehollinen puoli. Yhdysvaltain psykiat-
rien yhdistys mainitsee DSM-5-hairioluokituksessaan ahdistuksen oirei-
siin liittyvan fyysisella tasolla esimerkiksi lihasten jannittymistd, levot-
tomuutta ja muita stressiin viittaavia oireita. Luokituksen mukaan myos
lyhytkestoinen eli “tavallinen” ahdistus liittyy usein stressiin. (American
Psychiatric Association 2016.) Musiikillisiin tunteisiin liittyvat keholliset
reaktiot, kuten esimerkiksi Pankseppin (1995) tutkima ihon kananlihalle
meneminen (chills), ovat myos erds tutkituimmista musiikkitieteellisista
tutkimuskohteista. Peltola ja Vuoskoski (2022) mainitsevat epamiellytta-
van musiikin aikaansaamien tunnereaktioiden olevan usein erottamat-
tomia kehollisista reaktioista, ja loydoksissa paallimmaisena olivatkin
stressin kaltaiset reaktiot lahtien lihasjaykkyydesta kohonneeseen pulssiin
ja jopa fyysisend koettuun ahdistukseen (physical anxiety). Taman tuntei-
den siirtymisen Peltola ja Vuoskoski liittdvan emotionaaliseen tartunnan
konseptiin (emotional contagion), jonka on aiemmin havaittu olevan yksi
tarkeimmistd tekijoista musiikin aikaansaamien tunnereaktioiden taka-
na. Emotionaalinen tartunta on mekanismi, jossa kuulija alitajuisesti ja
sisaistetysti matkii musiikin esittamada tunteellista tilaa, ja tima heidan
mukaansa voi oikeassa kontekstissa saada aikaan myos epamiellyttavia
tunteita kuuntelijassa. (Peltola & Vuoskoski 2022, 164-166.) Vaikuttaa siis
siltd, ettd musiikki todellakin voi saada meidat ahdistumaan, ja musiikin
on havaittu saavan kuulijassa aikaan ahdistuksen kaltaisia reaktioita jopa
fyysisella tasolla.

Musiikki, ahdistus ja nautinto

Seka kauhupeleille ettda kauhupelimusiikille on ominaista, etta ahdista-
vista ja pelottavista kokemuksista on mahdollista nauttia turvallisesti —
tilanteet ovat fiktiivisid, eli todellista uhkaa ei ole. Peltolan ja Saresman
(2014) mukaan tama on taiteelle ominainen piirre. Turvallinen tilanne
ja sen fiktiivinen konteksti luovat kokijalle mahdollisuuden tuntea ja
kasitella tunteita, joita han todellisuudessa saattaisi valtella. Usein tar-
tummekin tallaiseen tilaisuuteen mielellimme. Peltolan ja Saresman
mukaan traagisia asioita kuvaava taide voi tuntua nautinnolliselta ja
puhdistavalta. He kayttavat ilmiosta nimea tragediaparadoksi, jolla viita-
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taan surullisen musiikin aiheuttamaan nautintoon ja positiivisiin tun-
teisiin. (Peltola & Saresma 2014, 9-10.)

Ahdistus voi toimia ilmapiirivaikutuksensa lisaksi myos tietynlaisessa
pelimekaanisessa roolissa auttamalla meita ennakoimaan tulevia tapah-
tumia (Bateson ym. 2011, 707). Ahdistuksen aikaansaama stressireaktio
seka vaikutukset huomion- ja toiminnanohjaukseen (Eysenck et al. 2007)
viestivat tehokkaasti tuntemattomaan vaaraan valmistautumisesta. Van
Elferenin (2016) mukaan eras musiikin rooleista videopeleissa on auttaa
pelaajaa navigoimaan. Se, ettd ahdistus voi virittaa pelaajan ennakoimaan
tulevia vaaroja ja haasteita, tekee ahdistavasta musiikista kayttokelpoisen
pelaajaa johdattelevan tyokalun. Kun pelaaja kokee musiikin tunnistet-
tavaksi joko tyylillisesti tai savellyksellisesti, kasvaa immersion taso osalli-
suuden kokemuksen myota.

Esimerkiksi Dead Space 2 (Electronic Arts 2011) -pelissa musiikin inten-
siivisyyden taso kertoo pelaajalle vallitsevan tilanteen luonteesta. Peli tar-
joaa pelaajalle my6s paljon ohjaavia danid: pelaaja voi tehda tilannearvion
ennen kuin hin nakee varsinaisen aanildhteen. Han voi paatella danen
tulosuunnan seka sen vaarallisuuden tai vaarattomuuden ja voi siten esi-
merkiksi vaijyttaa vihollisen menemalld sitd kohti sen sijaan, ettd vihollinen
ehtii yllattad pelaajan. (Van Elferen 2016, 36—41.) Jgergensenin (2008) mu-
kaan pelikokemus, josta dani on poistettu, vaikuttaa kielteisesti pelaajan
valppauteen ja lasndolon tunteeseen pelikokemuksessa. Myos pelaajan tie-
don omaksumiskyky vaikuttaa heikentyvan, kun pelin danet seka musiikki
eivit soi. Jgergensenin toteuttamassa tutkimuksessa tarkasteltiin kahta pe-
laajaryhmaa, joista toisessa pelattiin hiipimispelia Hitman Contracts (Io In-
teractive 2004), ja toisessa nopeatempoista strategiapelia Warcraft 111 (Bliz-
zard 2002). Tutkimuksessa poistettiin aani puolessa valissa pelikokemusta,
ja molemmissa ryhmissa pelin koettiin tuntuneen valittomasti vaikeam-
malta, jopa hallitsemattomalta. (Joergensen 2008, 163-168.) Huomioita-
vaa Jgergensenin tutkimuksessa kuitenkin on, ettei siina jaettu pelidanta ja
-musiikkia erillisiksi osa-alueiksi, jolloin niiden mahdollisten yksilollisten
ominaispiirteiden syvempi tarkastelu on haastavaa.

Musiikilla on peleissa myos elokuvista tuttu narratiivinen rooli, ja ah-
distava musiikki voi esimerkiksi saada pelaajan tulkitsemaan pelitilantei-
ta eri tavalla tai luoda jannitteisyytta pelitapahtumiin. Kauhupelimusiik-
ki onkin usein suorastaan malliesimerkki darimmilleen viedysta "tension
and release” -mekaniikasta. Tyypillinen kauhupeli keskittyy kaikin keinoin
lisadmadan jannitteisyytta pelaajassa ja sitten yllattaen purkaa tilanteen
jollain — usein kauhistuttavalla — tavalla. Tasta esimerkkind toimii Silent
Hill -pelisarjan demopeli P.T. (Konami 2014), jossa pelaaja kiertaa kehaa
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talossa ratkoen palapeleja ja mysteereita. Jokaisella "onnistuneella” kier-
roksella talo muuttuu karmeampaan suuntaan, ja jannite kasvaa kasva-
mistaan kohti lopun kliimaksia.

Musiikillista jannitetta on tutkittu laajalti (esim. Fredrickson 1995,
2000; Spangmose et al. 2019), ja monien mielesta jannite ja sen purkau-
tuminen ovatkin avainasemassa merkityksellisten musiikillisten raken-
teiden syntymisessd (esim. Schoenberg 1975; Lerdahl 2001). Jannitteen
purkautumisen ja odotusten tdyttymisen on havaittu olevan yhteydessa
dopamiinin vapautumiseen aivoissa (Salimpoor et al. 2011) ja tima yhteys
voi osoittautua hyvinkin mielenkiintoiseksi, kun puhutaan juuri jannityk-
sestddn tunnetuista kauhupeleistd ja niiden aanisuunnittelusta. Tulevien
tapahtumien ennakointia, muistijalkien luomista ja jannitteisyytta huoku-
vat ahdistuksen tunnuspiirteet ovat omiaan luomaan odotuksia ja skee-
moja tulevista tapahtumista niin musiikillisesti kuin pelillisestikin. Juuri
muistiin ja tapahtumien ennakointiin liittyvien aivoalueiden on havaittu
olevan keskeisid musiikin miellyttiavyyden kannalta (van den Bosch et al.
2013, 6-9). Se, etta jokin elementti voi saada meidat aktiivisesti ennakoi-
maan tulevaa sekd luomaan muistoja ja sitd kautta skeemoja vastaaviin
tilanteisiin vahvojen tunnereaktioiden kautta, tarjoaa eraan varsin ldhes-
tyttavan nakokulman siihen, miksi ylipddnsda nautimme naita tunteita
esittavastd musiikista ja kauhupeleista.

Vaikka ahdistava ja pelottava musiikki voi siis olla nautinnollista, se
myos pyrkii usein aidosti aikaansaamaan epamiellyttavia tunteita kuuli-
jassa. Riitasointuiset viulut, karmivat karjaisut ja epaluottamusta herat-
tavat adnimaailmat eivat lahtokohtaisesti ole musiikillisina elementteina
kaikkein miellyttavimmasta paasta, vaikka niistakin monet nauttivat. Tal-
laisen “epamiellyttivan” musiikin aikaansaamat reaktiot ovat hiljattain
saaneet huomiota tutkimuksessa (esim. Peltola & Vuoskoski 2022; Mer-
rill & Ackerman 2022). Tutkimuksen mukaan musiikilla on konkreettisia
ominaisuuksia, jotka aikaansaavat jopa kehollisella tasolla vahvoja nega-
tiivisia reaktioita. Suuri syy musiikin “epamiellyttavyyteen” loytyy kuiten-
kin sosiaaliselta tasolta ja kytkeytyy esimerkiksi sosiaalisiin arvoihin tai
moraalikasityksiin (Peltola & Vuoskoski 2022, 166-167).

Merrillin ja Ackermanin (2022) haastattelututkimuksesta kavi ilmi,
etta myos lilan helposti tai vaikeasti ennustettava rakenne voi olla syy-
na sithen, miksi musiikki koetaan epamiellyttavind. Aiemmin myos
McDermott (2012) ja Sherry (2004, 334) ovat paatyneet samaan johtopaa-
telmaan, ja Sherry kiteyttaakin osuvasti, ettd median tulisi olla sopivan
haastavaa tulkittavaa, ei liian yksinkertaista tai monimutkaista. Peltola ja
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Vuoskoski (2022, 169) havaitsivat tutkimuksessaan kaksi selkeasti erot-
tuvaa kuuntelijatyyppia, joista toiset reagoivat vahvasti epamiellyttaviin
musiikillisiin daniin, kun toisten suhtautuminen oli huomattavasti neut-
raalimpi. Kaikesta tdstd onkin paateltavissa, etta musiikin pyrkimys ai-
heuttaa kuulijassaan "negatiivinen” tunnereaktio ei kokonaistasolla tee
kuuntelukokemuksesta epamiellyttavaa, vaan kyse onkin monien tekijoi-
den summasta. Sama kysymys on ollut pinnalla myo6s esimerkiksi raskaan
metallimusiikin tutkimuksessa (esim. Thomson et al. 2019; Eerola et al.
2017). Olennaista ei olekaan kysya, voiko tillainen musiikki aiheuttaa mie-
lihyvaa, vaan miksi ja miten se voi aiheuttaa mielihyvaa.

Videopelit ja ahdistus

Pelon ja ahdistuksen tayteisista videopeleista on tehty jokseenkin paljon
mielenkiintoista tutkimusta. Kuten jo aiemmin sivuttiin, on ahdistavien
elementtien havaittu toimivan niin narratiivisina elementteina kuin pe-
laajaa ohjaavinakin mekaniikkoina. Osuva esimerkki tasta funktiosta on
se, miten Amnesia: The Dark Descentin (Frictional Games 2010) paavihol-
liset, "keraajat” (engl. Gatherers), voivat saada pelaajan ahdistuneeksi ja
pelokkaaksi. Yksi pelin paamotiiveista on "kerdajien” valttaminen (hie-
man kuin "kuka pelkaa” -leikissa), silla jos ne saavat pelaajan kiinni, ta-
son joutuu aloittamaan alusta. Peli auttaa pelaajaa havaitsemaan ja valt-
tamadn "kerddjien” uhkaa hyodyntamalld ahdistavaa ddnisuunnittelua.
Kun vaara on ldhelld, d4animaailmassa korostuvat sydimen pamppailu,
raskas hengitys ja askelien luomat rasahdukset. Pelaaja voi tallaisessa ti-
lanteessa huomata, etta lahestyvan hirvion sijaan héan itse on aanilahde;
hdn ei kuule hirviétd, mutta hirvié kuulee hanet. "Keradjien” tekodly on
suunniteltu niin, etta ne seuraavat pelaajan liikettd, joten esimerkiksi as-
keldanten valttely on toimiva strategia myos “keradjien” valttamiseksi: jos
pelaaja ei liiku, ei kuulu askeliakaan. Paikallaan pysyttaessa myos hen-
gitys ja sydamen pamppailu rauhoittuvat. Ahdistavan aanisuunnittelun
toimintatapa tassa esimerkissa on hyvin lahelld sitd, miten Bateson, Brilot
ja Nettle (2011, 707) ovat kuvailleet ahdistuksen evolutionaaristi roolia:
ahdistusreaktio valmistaa yksilon havaitsemaan ja kohtaamaan uhkia.

Jo aiemmin sivuttu Linin (2017, 356) artikkeli tarkastelee pelaaji-
en coping-reaktioita pelkoelementteihin (fear elements). Tutkimuksessa
pelaajat useimmiten valitsivat pakenemisen sijaan lahestya pelin haas-
teita ja pelkoa aiheuttavia elementteja. Vaikka Lin kirjoittaa "pelkoe-
lementeista”, Sylvers et al. (2011) mainitsevat psykopatologisessa tutki-
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muksessaan ldhestymisen liittyvan coping-mekanismina nimenomaan
ahdistukseen. Lahestyminen viittaa myos Sylversin et al. artikkelissa
defensiiviseen suuntaan, jonka henkil6 tunnetta kokiessaan valitsee.
Pelolle ominainen defensiivinen suunta taas on heidan mukaansa valt-
taminen. (ibid., 125-126.) Voidaan kuitenkin vaittaa, etta Linin tutki-
muksessa havaittu lahestymiskaytos ei olisi niin sanottu "aito” reaktio,
vaan enemmankin opittu kdytosmalli videopelaamisesta; uhka ei ole
todellinen, joten sita voidaan lahestyd. Onkin varsin loogista, etta vide-
opelit saavat aikaan nimenomaan lahestymisreaktion niiden tarjoamia
haasteita kohtaan, silld peli ei toteudu jos pelaaja ei sita tahdo pelata.
Calleja (2011, 56) vertaa tata pelaajan roolia pelin toteutumisessa nayt-
telijaan. Pelaaja itse on vastuussa siitd, miten tarina esitetaan ja koetaan,
kun taas perinteisemmissa medioissa niiden kuluttajat vertautuvat tyy-
pillisemmin yleison rooliin. Nayttelijan ja pelaajan vilille ei voi vetda
suoraa yhtaldisyytta, silla vaikka pelaaja aktiivisesti vaikuttaa peliin, fo-
kus on silti pelin kokemisessa, kun taas nayttelija keskittyy useimmiten
yleisolle esittamiseen.

Tatad ilmiota, jossa pelaaja kokee tapahtumat ikdan kuin ne tapahtui-
sivat itselle, kutsutaan usein immersioksi. Immersio ei ole pelitutkimukselle
uniikki kasite, ja ennen videopeleja se on ollut kdytossa esimerkiksi eloku-
vien ja maalaustaiteen konteksteissa. Kasitteen madritelmasta ei ole laajaa
konsensusta, ja esimerkiksi Callejan (2011) mukaan pelkastaan pelitutki-
muksessa sita on kdytetty synonyymisesti uppoutumisen (absorption) tai esi-
merkiksi toiseen paikkaan siirtymisen (transportation) kanssa. Immersion
kanssa ldheinen kasite on my6s ldsndolon tunne (presence), joka tarkoittaa,
etta pelaaja tuntee olevansa lasnd esimerkiksi virtuaalisessa ymparistossa.
(Calleja 2011, 17-34.) Monet ovat lahestyneet videopeli-immersiota eri-
laisten monikerroksisten mallien kautta; ndista kenties keskeisin on juuri
Callejan kuusiosainen pelaajan osallistumista (player involvement) kuvaava
malli (ibid., 36-54), joka koostuu kineettisestd (kinaesthetic), tilanhahmo-
tuksellisesta (spatial), jaetusta (shared), narratiivisesta (narrative), affektiivi-
sesta (affective) sekd pelillisestd (ludic) osallisuuden tavasta. Callejan malli
on monilta osin selkeasti paallekkdinen van Elferenin (2016) videopelimu-
siikillista immersiota kuvaavan ALI-mallin kanssa.

Musiikillinen affekti, joka on ldhes suoraan verrannollinen Callejan af-
fektiivisen immersion kanssa, tarkoittaa van Elferenin mukaan henkilokoh-
taista sitoutumista, joka tapahtuu muistin, emootioiden ja samaistumisen
kautta. Musiikin aiheuttamat tunnereaktiot yhdistyvat kuulijan aiempiin
kokemuksiin, ja musiikilliset konnotaatiot ovat immersion synnyn suh-
teen tarkedssa roolissa. Musiikin tdytyy siis olla osin ennakoitavissa olevaa,
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jolloin kuvaan astuu musiikillinen lukutaito. (Van Elferen 2016, 33-36.)
Callejan pelillista ja narratiivista osallisuutta sivuaa van Elferenin mallissa
musiikillinen lukutaito, joka tarkoittaa kykya erottaa ja tulkita musiikillisia
elementteja, joille olemme altistuneet esimerkiksi elokuvamusiikissa usein
kuultavien musiikillisten elementtien ansiosta. (Ibid., 35-36.) Aiemmasta
kokemuksesta on mita todenndakoisimmin runsaasti hyotya esimerkiksi uu-
den pelin mekaniikan omaksumisen ja sithen kuluvan ajan suhteen. Peli-
musiikin suhteen lukutaito osoittautuu hyodylliseksi esimerkiksi navigaa-
tion ja tilannearvioinnin suhteen; hiljaisuus voi tilanteesta riippuen olla
hyvin uhkaavaa, merkKki siita etta pelaaja on eksyksissa, tai esimerkiksi het-
kellinen helpotus intensiivisten kohtauksien valissa.

Mallin kolmas osa-alue, musiikillinen vuorovaikuttaminen, tarkoit-
taa nimensd mukaisesti pelaajan ja musiikin valistd vuorovaikuttamista,
ja se voi ilmentyda monella eri tavalla. Suoraviivaisimmin musiikillinen
vuorovaikuttaminen voi ilmentya saveltaessa, musiikkia esitettdessa tai
musiikkipelia pelatessa, jolloin musiikki on taydellisesti kytketty pelaajan
toimintoihin. (Van Elferen 2016, 37.) Esimerkiksi Guitar Heroa (Redocta-
ne 2006) pelattaessa pelaajan kinesteettiset toiminnot heijastuvat suo-
raan musiikkiin. Se voi myo6s ilmentya hienovaraisemmalla tavalla, kuten
Grand Theft Auto (Rockstar Games) -pelisarjassa, jossa pelaaja voi valita
radiosta sopivan taustamusiikin takaa-ajotilannetta sdestamaan (ibid.,
38). Vuorovaikutus pelaajan ja pelimusiikin valilla voi ilmentya myos stin-
gerid seuraavana toimintana, tai pelistrategian mukauttamisena musiikin
intensiivisyyden tasolle, sitoen siten itseensa musiikillisen affektin seka
musiikillisen lukutaidon osa-alueet. Talloin muodostuu tilanne, jossa
kaikki musiikillisen immersion vaatimukset tayttyvit, ja kokemus lienee
vahvimmillaan niin tunteen kuin toiminnan tasolla (ibid., 36). Musiikin
lisdksi adnisuunnittelulla on suuri merkitys esimerkiksi tilan tuntuun ja
suunnistamiseen pelissa esimerkiksi erilaisten kaikuefektien ja aanellis-
ten vihjeiden kautta. Se voidaankin yhdistaa suoraan Callejan tilanhah-
motukselliseen osallisuuteen.

Molemmat mallit toimivat teoriassa siis niin, ettd mita useampi osa-
alue toteutuu, sitd syvempi toteutunut tai potentiaalinen immersio ko-
kemuksella on. Syvin immersion on havaittu nostavan pelikokemusten
merkityksellisyytta ja voimakkuutta perati huomattavasti (Bowman 2021,
15-16; Diemer et al. 2015, 2). Esimerkiksi Lavoie et al. (2021, 72) mainit-
sevat tutkimuksessaan kadytetyn “todella immersiivisen virtuaalitodelli-
suusteknologian” tarjoamien kokemusten suhteen olevan relevanttia jopa
sosiaaliseen ahdistuneisuuteen liittyvien teorioiden huomioonottaminen,
silla pelikokemus vastasi ldhemmin “oikean eldmén tilannetta” kuin ta-
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vallista pelaamista. Immersiivistd virtuaalitodellisuusteknologiaa onkin
kaytetty erilaisten tunteellisten tilanteiden simuloinnissa seka varsin rele-
vanttina esimerkkind muun muassa ahdistuneisuushairioiden siedatyshoi-
dossa (esim. Kwon et al. 2013; Carl et al. 2019). Tassa valossa siis myos Linin
(2017) tutkimustulokset coping-reaktioista virtuaalitodellisuudessa koettu-
ja pelkoelementteja kohtaan vaikuttavat hieman uskottavammilta, silla jos
kyseista teknologiaa on mahdollista kayttad onnistuneesti jopa ahdistushai-
rididen hoidossa (esim. Carl et al. 2019) on myos varsin uskottavaa, ettd se
voi todentuntuisesti aiheuttaa ahdistusta tai pelkoa sen kohteessa.

Pohdintaa

Kauhun eri ominaisuuksia on mahdollista tarkastella varsin monipuo-
lisesti pelko- ja ahdistusreaktioiden linssin lapi; kauhupeleille keskeiset
pelon ja ahdistuksen vahvat muodot erottavat ne muista genreistd, mutta
toisaalta niiden tarjoama jannitysfunktio on havaittavissa kaikenlaisissa
peleissa. Pelimusiikin kyky ohjata pelaajaa ja aikaansaada tunteita (ku-
ten ahdistusta), pysyen samalla saumattomana osana videopelikokemusta
ja immersiota syventavana tekijana, tekee siita erittdin mielenkiintoisen
tutkimuskohteen. Immersiivisten teknologioiden tarjoamien pelikoke-
musten myotad on pelimusiikkia mahdollista hyodyntad esimerkiksi ahdis-
tuksen tutkimuksessa, ja toisinpain. Pelien vaatima teknologia on hyvin
saavutettavissa, ja siksi pelien valjastaminen tutkimuskaytt6én on help-
poaja edullista. Myos erityisesti virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodynta-
vat terapiamenetelmat voivat hyotya immersion, musiikin ja emootioiden
tutkimuksen kentilla tehtavista 16ydoksista, eikd olekaan kaukaa haettua,
ettd esimerkiksi ahdistavien tilanteiden simuloinnissa musiikkia voitai-
siin hy6dyntaa tunnekokemusten muokkaamiseksi hoidolle myonteiseen
suuntaan. Tutkimuksen jatkuva laajentaminen tarkkaan rajattujen tie-
teenalojen ulkopuolelle on mielestimme kannustettavaa, ja ludomusiko-
logia onkin tasta malliesimerkki.
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