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Abstract

As videogames are being increasingly recognized as a prominent cultural
force, there is also a growing interest in the study of video game music
within academia. Published in 2021, The Cambridge Companion to Video
Game Music is the most recent milestone in establishing video game music
research as a credible field of research. The book situates itself naturally
on the same continuum with the founding of the Ludomusicology
Research Group in 2011 and the launch of the Journal of Sound and
Music in Games in 2020. With twenty-four chapters and over four hundred
pages, the Companion is probably the largest and most comprehensive
collection on game music studies so far. The overarching ethos of the
editors Melanie Fritsch and Tim Summers could be described as a warm
welcome to a plurality of views on videogame music and indeed, the
diversity of perspectives is perhaps the most notable feature of the book:
The chapters, divided into six sections each with an overall introduction,
discuss a multitude of themes such as chiptune and the early history of
videogame music, creation of videogame music, analytical approaches
and psychological perspectives, questions relating to culture and identity
and finally also game music beyond the context of gaming. Moreover, the
list of writers includes not only researchers from a variety of backgrounds,
but also people working within the game music industry. As a flipside to
the plurality, several chapters appear more like overviews of the theme or
suggestions for an approach rather than fully developed perspectives on
videogame music. Especially some essential issues pointed out throughout
the chapters, such as the concept of interactivity and centrality of player's
perspective, would merit further and integrative theoretical discussion.
Likewise certain broad themes, such as aesthetics and philosophy of
videogame music, empirical research, and personal uses and functions of
videogame music, are left to lesser regard. Despite this, the Companion
is valuable as an approachable and comprehensive overview of videogame
music studies that could prove insightful to not only those interested in
the subject but, due to its inclusive and open approach, also to music
researchers more broadly.
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Kulttuurisena ilmiona videopelien voidaan katsoa olevan murrosvaihees-
sa. Kohtalaisen tuoreen ja laajemman teknologisen muutoksen muassa
kohtalaisen nopeasti kehittyneen kulttuuri-ilmién kohdalla sopii laajassa
mielessa puhua kohorttikohtaisista katsannoista: yksille videopelit ovat
joutavaa leikkia ja ajanhukkaa, toisille mielekastd arkista viihdetta televi-
sion ja kirjallisuuden rinnalla, kolmansille taas ehka ldheisin ja luontevin
median muoto, johon kytkeytyy niin sosiaalisia ulottuvuuksia ja itseilmai-
sun mahdollisuuksia kuin potentiaalisia uranakymia joko pelaajana tai
osana laajaa tuottajien verkostoa. Yhta kaikki, tina paivana videopelit
ovat valtava, aivan hyvin elokuviin verrattavissa oleva viihdeteollisuuden
ala seka monimuotoinen limittaisten kulttuurien kehto, joka sisaltaa yhta
lailla pelien tai pelityylien ympdrille rakentuneita fanikulttuureja kuin

175



Arvostelut ® Musiikki 4/2022

elokuvasovitusten kaltaisia yleisemmin mediamaailmassa nakyvid ilmioi-
ta. Kyse el myoskdan ole vain harrastajamaarin tai litkevaihdoin lasket-
tavasta massailmiostd, vaan myos sisallollisesti videopelit ovat kypsyneet
kasittelemaan niin vakavia, kantaaottavia kuin taiteelliseksi miellettiavia
teemoja (ks. esim. Kuorikoski 2018).

Osana samaa kulttuurista murrosta myos videopelimusiikki on yha
enemman vakiinnuttanut paikkaansa niin huomionarvoisena osana pele-
ja, soittolistoilla ja konserteissa niiden ulkopuolella, kuin my6s akateemis-
ten tutkimuksen kohteena. Vuonna 2021 julkaistu Cambridge Companion to
Video Game Music edustaa yhta merkkipaalua tassa kehityksessa. Kasikirja
asettuu luontevasti samalle videopelimusiikin tutkimusta organisoivalle
jatkumolle vuonna 2011 perustetun Ludomusicology Research Group
-ryhman, tatd vuonna 2016 seuranneen Society for the Sound and Music
in Games -jarjeston ja tahan kytkeytyvan, vuonna 2020 alkunsa saaneen
Journal of Sound and Music in Games -lehden kanssa. Tutkimusalaa maa-
rittavia teoksia on ilmestynyt jo varteenotettava maard. Naihin kuuluvat
esimerkiksi Cambridgen kasikirjassakin kulmakivind mainittu Karen
Collinsin (2008) Game Sound ja Tim Summersin (2016) ludomusikolo-
gista ldhestymistapaa kattavasti rakentava Understanding Video Game Mu-
sic, kuten myos kokoavamman katsauksen luovia kokoomateoksia (esim.
Donnelly et al. 2014; Kamp et al. 2016). Tasta huolimatta Cambridgen ka-
sikirja on toistaiseksi paitsi sivumadraisen mittansa osalta laajin myos si-
saltonsd puolesta monipuolisin videopelimusiikin tutkimusta yksiin kan-
siin kokoava teos. Verrattuna esimerkiksi Ludomusicology-teoksen (Kamp
etal. 2016) selvemmin musiikkianalyyttista lahestymistapaa painottavaan
otteeseen juuri nakokulmien runsaus on kasikirjan ensivaikutelmissa sil-
miinpistavin piirre: kirjan 24 lukua kasittelevat niin videopelimusiikin
luomisprosessia, analyyttisia, psykologisia ja kulttuurisia lahestymistapoja
kuin videopelimusiikkien ulottumista pelien ulkopuolelle. Monidanisyyt-
ta korostaa myos kirjoittajien kirjava kytkeytyminen pelimusiikkiin paitsi
erilaiset taustat omaavina tutkijoina myo6s esimerkiksi pelimusiikin savel-
tajind ja konserttituottajina.

Pelimusiikin tutkimuksen moninaiset perspektiivit on Kkirjassa jaet-
tu kuuteen osaan, joista kutakin pohjustaa toimittajien kirjoittama joh-
dantoluku. Osista ensimmainen on nimetty "chiptuneksi” mutta avartuu
oikeastaan laajemmaksi katsaukseksi pelimusiikin historiaan, sille oleel-
liseen kytkeytymiseen aikansa teknologiaan ja kurottautumiseen pelin
ulkopuolelle laajemmin kulttuuriin. James Newman kasittelee varhaista
pelimusiikkia teknologian nakokulmasta ja kritisoi yksioikoisen teleolo-
gista nakemysta teknologian ja musiikin kehityksestd. Newman painottaa
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taman sijaan eri aanipiirien nakemista instrumenttien kaltaisesti oman-
laisensa persoonallisuuden omaavina. Kenneth B. McAlpinen kirjoitta-
massa luvussa taas tarkastellaan peleista erkaantunutta chipscene-yhteisoa
kulttuurihistoriallisella otteella, luoden samalla linkityksia laajempaan
alakulttuureissa kukoistavaan epakaupalliseen eetokseen. Kaikkiaan en-
simmainen osa hahmottuu myo6s pohjustuksena muille osille, paattyen
pelimusiikin saveltdja Junko Ozawan yhta lailla henkilohistoriaa kuin
alan kehitysta luotaavaan haastatteluun.

Toinen osa jatkaa luontevasti ensimmaisen osan paattavasta saveltdja-
perspektiivista ja kasittelee pelimusiikin luomista ja ohjelmoimista. Kuten
osion nimeamisesta pelimusiikin “tekemiseksi” (saveltimisen sijasta) voi
paatelld, luvuissa puututaan pelimusiikin kannalta erityisiin piirteisiin.
Naiden voidaan katsoa alkavan jo pelin toiminnallisuuden huomioivasta
saveltamisesta ja yhteistyosta muiden pelin tekemiseen osallistuvien ta-
hojen kanssa, mita Guy Michelmore kuvaa “suhteiden luomisena” niin
pelimusiikin ja aktiivisesti peliin osallistuvan pelaajan kuin saveltdjan
ja pelin kehitystiimin valilla. Tata seuraavat luvut jatkavat pelimusiikin
erityisluonteen kannalta oleellisista tuotannollisia kysymyksista. Richard
Stevensin kirjoittamassa luvussa kasitellidn musiikillisen vuorovaikuttei-
suuden ongelmaa pelin tarinankerronnan ja pelaajan vapauden kannalta,
K. J. Donnellyn esityksessa puolestaan synkronisaatiota pelaajan toimien,
aanen ja kuvan valilld niin teknologisena kuin psykologisena ilmiona.
Osion paattavat adaniohjaaja Rob Bridgettin provokatiivinenkin luku mu-
siikin ”liikakdytosta” tarinankerronnan ja tunteiden luomisen vilineena
pelituotannossa, joka peraankuuluttaa integroivampaa lahestymistapaa
musiikin ja pelin muiden elementtien valilld, mitd seuraa saveltdja Ben
Babbittin hyvin kaytannonldheinen reflektio tyostaan Kentucky Route Zero
-pelin parissa. Kokonaisuutena osion lukujen pelimusiikin tuotantoon
kiinnittyva nakokulma valottaa yleisemminkin pelimusiikin kannalta
oleellisia piirteitd, sen kytkeytymista pelin kokonaisuuteen ja vuorovaiku-
tusta aktiivisesti kokemusta luovan pelaajan kanssa. Ndin se petaa keskus-
telua pelimusiikin analysoimisesta ja sithen liittyvista haasteista.

Analyyttisiin ldhestymistapoihin keskittyva kolmas osio on niin sivu-
mittaisesti kuin lukujen méaaran osalta kirjan pisin, ja se tarjoaa myos
teoreettisesti latautuneimman nakokulman siihen, milla tavoin pelimu-
siikkia voidaan ymmartaa. Osion aloittava Michael L. Austinin kirjoit-
tama luku muistuttaa musiikin vaihtelevasta roolista erilaisissa peleissa
kasittelemalla eri tavoin kiintedsti musiikkiin kytkeytyvia musiikkipele-
ja ja hahmotellen genreluokittelujen ongelmallisuuksia vaistavad pelien
konseptuaalisen ja proseduraalisen musikaalisuuden suhteen dynaamis-
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ta luokittelumallia. Analyyttiselta otteeltaan Austinin luku rinnastuu
yleisempiin pyrkimyksiin jasentaa musiikin ja musiikillisten kaytanteiden
monipuolisuutta erilaisin tavoin, mikd on tdssa yhteydessa tuottanut spe-
sifin mallin pelien vaihtelevan "musiikillisuuden” ymmartamiseksi. Vas-
taava pyrkimys soveltaa yleisempda lahestymistapaa pelimusiikin kannal-
ta spesifit piirteet huomioiden — ehka jopa niiden ohjaamina uudenlaisia
lahestymistapoja tai malleja tuottaen — on selkeimmin esilla osion muissa
luvuissa. Vahvimmin luovasti soveltava perinteeseen nojaaminen on las-
na Steven Realen kirjoittamassa luvussa, jossa tarkastellaan Super Mario
Galaxy -pelin musiikkia kolmen musiikkianalyyttisen metodologian kaut-
ta: formaalin teeman ja variaatioiden analyysin, schenkerildisen reduk-
tiivisen analyysin ja uusriemannilaisen transformaatioanalyysin. Michiel
Kampin teksti taas lahestyy kysymysta siitd, millaista on kuulla musiikkia
pelia pelatessa; han esittelee hermeneutiikan, autoetnografian ja fenome-
nologian analyyttisind tulokulmina. Naiden kolmen ldahestymistavan
keskinaistd suhdetta jisennetddn toisiaan tdydentdvasti nomoteettisen ja
idiografisen kasitteilla: idiografisesti painottunut hermeneuttinen lahes-
tymistapa pyrkii hahmottamaan kokemuksen kohteen uniikkeja piirteita,
kun taas nomoteettisempi fenomenologia kokemuksen itsensa yleisia lai-
nalaisuuksia. Kokijan omaan ainutkertaiseen kokemukseen keskittyva au-
toetnografinen lihestymistapa puolestaan sijoittuu naiden valimaastoon.
Pelaajakokemukseen keskittyvien ldhestymistapojen rinnalla Iain Haart
kasittelee pelimusiikkia kommunikaation nakokulmasta semiotiikan
teorioita hyodyntaen. Tassdakin tapauksessa kyse on paljolti lahestymis-
tavan yleisesta esittelystd ja musiikin ajattelusta hahmoihin, paikkoihin,
tapahtumiin ja niin edelleen liittyvina merkkeind, mutta samalla pyritaan
huomioimaan pelien erityisluonne pelaajan toiminnan my6td muuttuva-
na semioottisena ymparistona.

Pisimmalle pelispesifiksi miellettavan, pelaajan vuorovaikutuksen
huomioivan, analyyttisen ldhestymistavan soveltamisen vie Melanie
Fritsch kasitellessaan pelimusiikkia performanssina. Luku on kirjan teo-
reettisesti orientoituneimpia ja esittelee kokonaisvaltaisuuteen pyrkivan
viitekehyksen, joka olisi sovellettavissa myos musiikkipeleihin ja pelimu-
siikkiin pelien ulkopuolella. Yksinkertaistaen viitekehys jaisentada pelaa-
misen niin musiikin kuin muiden elementtien (kuten pelimekaniikan
ja kenttisuunnittelun) kehystamana esityksend, jota voidaan tarkastel-
la suhteessa pelaajan taitojen tai kompetenssin (Leistung) ja esteettisen
kokemuksen (Auffiihrung) ulottuvuuksiin. Samaan tapaan avartavan ja
pelimusiikin ominaispiirteitd lahestyvan nakokulman tarjoaa Elizabeth
Medina-Grayn luku pelien danimaisemien kanssa vuorovaikuttamisesta.
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Varsinaisesti luku kasittelee musiikin, aaniefektien ja dialogin sekoittu-
mista peleissd, mutta tulee samalla vihjanneeksi mahdollisuudesta ym-
martda pelimusiikkia esimerkiksi tekstin tai etenevan tarinankerronnan
sijasta kokeilullisena leikkind pelin ddanimaiseman kanssa.

Analyyttisten lahestymistapojen yhteydessa nostetaan toistuvasti esille
pelaajakokemuksen huomioiminen, mitd voidaan pitda jopa valttamat-
tomyytena pelin — ja sen myo6ta pelimusiikin — dynaamisen ja vuorovai-
kutuksellisen luonteen kannalta. Paljolti analysoijan omaan reflektioon
perustuvien lahestymistapojen rinnalle neljds, psykologisen tutkimuksen
mukaisesti painottunut osio avaa pelimusiikin tutkimuksen kenttdd myos
empiiristen ja kokeellisten tutkimusten puolelle. Osion kolmesta luvus-
ta kaksi kasittelee erityisesti emootioita pelimusiikin yhteydessa: Dana
Plankin kirjoitus ammentaa paljolti yleisemmasta musiikkipsykologisesta
emootiotutkimuksesta soveltamalla esimerkiksi Patrik Juslinin ja Daniel
Vastfjallin (2008) kehittimaa BRECVEMA-mallia pelimusiikin tunneko-
kemusten jasentamiseen. Duncan Williams puolestaan keskittyy emoo-
tioiden psykofysiologiseen mittaamiseen erilaisten tuoreiden teknologis-
ten ratkaisujen avulla ja huomioi myos tdllaisen tutkimuksellisen otteen
kytkeytymisen pelien kehittimiseen. Molemmissa luvuissa tarjotaan run-
saasti yleisluontoisempaa pohjustusta emootioihin ja niiden tutkimiseen
ylipaansa musiikin yhteydessd, mutta Plank siirtyy kirjoituksensa lopuksi
pohtimaan myos tiiviimmin pelimusiikkiin liittyvid kysymyksia immersi-
osta, pelaajan samastumisesta pelihahmon kanssa ja kokemuksellisesta
“sijainnista” suhteessa pelin maailmaan.

Tarkemmin naiitd pelitutkimuksen yhteydessa musiikintutkimusta lei-
mallisemmin kasiteltyja teemoja avaa Mark Grimshaw-Aagaardin kirjoit-
tama luku ddnesta ja lasndolosta. Kirjoitus on otteeltaan kirjan filosofi-
simpia, silld se puuttuu ddneen itseensd psykoakustisena ilmiona seka sen
rooliin paikassa olemisen hahmottamisessaja itsen erottamisesta ei-itsesta.
Keskeisena ajatuksena on, etta lasndolon kokemus perustuu evolutionaa-
riseen tarpeeseen erkaantua todellisuudesta, yksinkertaistaa ja suodattaa
sitd kyetaksemme toimimaan, ja aistiminen sekd havaitseminen palvele-
vat timan valimatkan luomista. Tama johtaa yllattavaan lopputulemaan,
jonka mukaan voimme kokea ldsndoloa pelien virtuaalisissa maailmoissa
juuri niiden vaistimattoman eparealistisuuden, koyhemman aististimu-
laation, takia. Tama johtuu siitd, ettda lasndolossa on alun perinkin kyse
valimatkasta todellisuuteen, ja virtuaaliset maailmat ovat vield kauempa-
na todellisuudesta. Kasikirjan yleisempaan soveltavaan otteeseen ndhden
Grimshaw-Aagaardin esitys on tervetullutta pohdintaa pelimusiikin koke-
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misen kannalta oleellisista kasitteistd ja ilmidistd, jolla voi hyvin ndhda
olevan annettavaa tutkimukselle myos pelimusiikin ulkopuolella.

Pelimusiikin analyyttisten lahestymistapojen ja psykologisten piirtei-
den jalkeen kirjan kaksi viimeista osiota laajentavat nakokulmaa ensin kon-
teksteihin ja identiteetteihin ja lopulta pelimusiikkiin pelin ulkopuolella.
Molemmat naista huomioivat, ettei pelimusiikki suinkaan sijaitse tyhjiossa
vaan vuorovaikutuksessa laajemman kulttuurin kanssa. Chris Tonelli avaa
tata laajempaa vuorovaikutusta kasittelemalla pelimusiikin osuutta niin
yksilollisen kuin ryhmaidentiteetin luomisessa henkilokohtaista tulkinnal-
lista prosessia korostavien affordanssin ja artikulaation kasitteiden avulla.
Luku puuttuu erityisesti hahmopainotteisten pelien kannalta varsin oleelli-
seen ulottuvuuteen, eli minkalaisia identifikaation mahdollisuuksia ne tar-
joavat ja mikd on yleisemmin musiikin rooli minuuden maarittelyssa. James
Cook puolestaan kasittelee laajasti pelimusiikkia suhteessa historiaan ja
nostaa esille sen, miten pelien musiikit yhtaalta lainaavat historian repre-
sentaation trooppeja elokuvien puolelta ja toisaalta luovat transmediaalisia
trooppeja myos muiden medioiden kaytettavaksi.

William Gibbonsin kirjoittamassa luvussa taas ytimessa on historialli-
suuden sijasta pelien suhde paikallisuuteen, nimenomaisesti pelimusiikin
globalisaation ja lokalisaation prosessit, eli kansallisten piirteiden haivyt-
taminen tai korostaminen suunnattaessa pelia kansainviliseen levityk-
seen. Tarkastelu keskittyy japanilaisiin peleihin, joiden kohdalla kysymys
paikallisuuden roolista on erityisen keskeinen niiden ollessa yhta lailla
leimallisen tyylinsa kuin myyntilukujensa puolesta hyvin edustettuina
pohjoisamerikkalaisilla markkinoilla. Osan paattad Andrew Lemonin
ja Hillegonda C. Rietveldin kirjoittama luku vaille tunnustusta jaidaneista
Capcom-peliyhtion naissaveltajistd. Luvussa puututaan kulttuurikriitti-
sesti naisten asemaan perinteisesti miesvaltaisella peliteollisuuden alalla
mutta samalla se kuvaa myo6s historiallisesti ja paikallisesti vaihtelevia pe-
lituotannon kaytanteita: Capcomin yleiseen linjaukseen kuului tekijéiden
anonyymius, eivatka teknologiset rajoitteet valttamatta edes sallineet te-
kijoiden listaamista pelin yhteydessd. Laajemmassa mielessa luku kuvaa
"peliarkeologiaan” metodologiana liittyvid haasteita, jotka juontuvat niin
pelin erilaisten versioiden runsaudesta kuin idkkdammista, siten mahdol-
lisesti vaikeasti saatavista, peleista ja pelilaitteista.

Kirjan viimeinen osio laajentaa katsetta edelleen videopelimusiikin
kulttuurisista kytkoksista videopelimusiikkiin pelien ulkopuolella. Osio
on sikali erityisen merkittava, etta pelimusiikin yhteydessa tapaa helpos-
ti unohtua sen olemassaolo pelien lisiksi myos soundtrack-tallenteina
ja konserttiohjelmistoina, kuten my6s moninaiset kytkokset, esimerkiksi
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populaarimusiikin artisteilta peliin lisensoidun musiikin muodossa, laa-
jempaan musiikkikulttuuriin. Viimeksi mainittuun teemaan liittyy Andra
Ivanescun kirjoittama luku monimuotoisesta kaupallisesta synergiasta vi-
deopelien ja populaarimusiikin valilla, eli miten pelien kautta nostetaan
populaarimusiikin artisteja yleison tietoisuuteen ja vastavuoroisesti hera-
tetaan kiinnostusta peleihin artistien mukanaolon kautta. Konserttituot-
taja Thomas Bockerin yhdessa kirjan toimittajien kanssa kirjoittamassa
luvussa viitekehys on likempana taidemusiikin kenttaa. Paljolti saveltdjien
tyota koskevien lukujen tapaan Bocker kuvaa niin pelimusiikkikonserttien
tuottamiseen liittyvia kaytinnon seikkoja, omaa lahestymistapaansa ja in-
tohimoaan tyohon kuin vuosien varrella muuttunutta toimintaymparistoa.

Laajemmin néakyvan kaupallisen kulttuurin katveessa videopelien yh-
teydessd oleellisia ovat myos erindiset osallisuuden fanikulttuurit. Naita
kasiteltiin kirjassa jo aiemmin piratismin ja cracker-kaytanteiden yhtey-
dessd, ja Ryan Thompson nostaa teeman esille uudestaan kasittelemalla
OverClocked Remix -faniryhmaa. Kyseinen ryhma on yksi verkossa toi-
mivista pelimusiikin uudelleensovituksia (remixeja) jakavista sivustoista
ja siten esimerkki paitsi videopelimusiikin irtautumisesta itsenaiseksi mu-
siikilliseksi entiteetikseen myos kuuntelijoiden kuluttajaa aktiivisemmas-
ta suhteesta pelimusiikkiin. Kokonaisuudessaan pelimusiikin ilmentymia
pelien ulkopuolella kasitteleva osio paattaa kirjan mielenkiintoisesti tuo-
malla pelimusiikin lihemmas muuta musiikkikulttuuria, painottaen nain
jatkumoa ja vuorovaikutusta suhteessa muihin musiikkityyleihin ja musii-
killisiin kaytanteisiin. Pelikytkoksen irrottamisen myota musiikista kuiten-
kin katoaa samalla myos liuta niitd piirteitd, jotka aiemmissa luvuissa esi-
tettiin sen kannalta poikkeuksellisina ja analyyttisesti mielenkiintoisina.

Ajatellen kirjaa kokonaisuutena voitaneen sen tarjoama kuva pelimu-
siikista ja pelimusiikin tutkimuksesta sanalla sanoen tiivistia monipuo-
liseksi. Diversiteetista huolimatta on kuitenkin mahdollista hahmottaa
paitsi ainakin muotoutuvassa oleva tutkimuksellinen eetos, joka nakyy
ehka enemman hienovaraisina painotuksina ja kokoelman ulkopuolelle
jaavissa perspektiiveissd, seka liuta lukujen lapi kulkevia keskeisia teemo-
ja. Naista teemoista poimittakoon tdssd yhteydessa erityisesti pelimusiikin
poikkeavuus muista musiikillisista kategorioista ja tahdn linkittyva kysy-
mys perinteisten tutkimuksellisten ldhestymistapojen soveltuvuudesta pe-
limusiikin tarkasteluun.

Kysymys pelimusiikin erityispiirteistd rinnastuu pelitutkimuksen yh-
teydessa kaytyyn, kiistaksikin kutsuttuun keskusteluun ludologisten ja
narratologisten lahestymistapojen painottamisesta (ks. esim. Kokonis
2014). Vaikka periaatteessa kyse on siitd, tulisiko peleja lahestya ensi si-
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jassa esimerkiksi kirjallisuuteen verrattavana tarinankerrontana vai
saantdjd ja mekaniikkaa painottaen nimenomaan peleind, voidaan tama
mieltda laajemmaksi kysymykseksi pelien itsendisesta identiteetistd mui-
hin medioihin nahden. Pelimusiikin yhteydessd tama tarkoittaa kaytan-
nossa kysymysta siitd, onko pelimusiikkia mielekasta kasitelld aiempien
musiikintutkimuksellisten lahestymistapojen kautta “vain” pelin
yhteydessa olevana musiikkina, vai onko kyse uudenlaisesta ilmiosta, joka
edellyttaa myos perustavalla tavalla uudenlaisia lahestymistapoja.

Kirjan luvuissa huomioitujen pelimusiikin erityispiirteiden listaami-
nen voidaan aloittaa jo pelimusiikin madritelmadn liittyvasta hailyvasta
rajanvedosta pelin musiikin ja daniefektien valilla. Toimittajien johdan-
nossaan esittima linjaus korostaa tdassa suhteessa avoimuutta ja hylkaa
monissa tapauksessa hedelmattoman jaottelun pelin musiikkiin ja mui-
hin ddniin ja painottaa sen sijaan laaja-alaisesti pelien musiikillisuut-
ta (s. 1). Vaikka peleista voidaankin usein erotella selkeat pelimusiikit,
erityisesti elokuvallisten valindytosten musiikit ja tunnussavelmat, on
erilaisten aanellisten kategorioiden erottelu monissa tapauksissa haasta-
vaa aaniefektien saadessa vuorovaikutuksen myota musiikillisia piirteitda
ja musiikin hahmottuessa aaniefektin kaltaisena (s. 177). Pelimusiikin
mieltiminen tdlla tavoin pelin vuorovaikutteiseksi aanimaisemalliseksi
kokonaisuudeksi korostaa toista pelimusiikin erityispiirretta eli sen funk-
tionaalisuutta suhteessa pelin tapahtumiin ja pelaajan toimintaan. Kuten
semioottista analyysitapaa kasittelevassa luvussa todetaan, pelimusiikki
voidaan ytimeltdan nahdd osana pelaajan ja pelin valista kommunikaa-
tiota (s. 220) — tai kuten Dana Plank emootioita kasittelevassa luvussa
esittad, aaniefektien tdarkein tehtava on tarjota informaatiota pelaajalle,
mika patee suurilta osin myos pelaajan toimintaa virittavaan musiikkiin
(s. 290). Funktionaalisuuden osalta avartavaa onkin pelin musiikin teki-
joiden suhtautuminen omaan tyohonsa, kuten ajatukset yhtdaltd pelaa-
jan kokemuksen sdestimisestd ja toisaalta ohjaamisesta (s. 79) tai, Guy
Michelmoren sanoin, pelimusiikin mieltimisesta “soundtrackina pelaa-
jien henkilokohtaisille voitoille ja tappioille” (s. 71). Funktionaalisuus
juontaa myos kolmanteen erityispiirteeseen eli sithen, ettei pelimusiikkia
ole useinkaan tarkoitettu kuunneltavaksi sellaisenaan vaan nimenomaan
pelin toiminnan, tarinan ja tapahtumien yhteydessa. Tama tarkoittaa yh-
taalta sitd, ettd pelimusiikki on jo funktionaalisuutensa kautta kytkoksissa
pelin merkityksiin ja toisaalta sitd, etta oletetut tavat kokea ja kuunnella
pelimusiikkia poikkeavat itsendisiksi teoksiksi tarkoitetun musiikin vas-
taavista. Yksi esimerkki tistd on silkka, usein tunneissa laskettava aika,
joka pelimusiikin kanssa vietetain (s. 170).
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Vaikka naiden piirteiden voikin katsoa osaltaan jos ei maarittavan
niin ainakin luonnehtivan pelimusiikkia, nostetaan luvusta toiseen varsi-
naisena muusta musiikista erottavana ja analyyttisesti haastavana tekijana
esille pelimusiikin vuorovaikutteisuus. Tallakin on taustansa yleisemmin
videopelien olemusta koskevassa keskustelussa, jossa vuorovaikutteisuus
tavataan tarkentaa Espen J. Aarsethin (1997) muotoilemalla ergodisuu-
den kasitteella korostamaan pelaajalta edellytettyd vaivannakoa pelin
muotoutumisen kannalta. Musiikin tapauksessa vuorovaikutuksellisuus,
riippuvaisuus pelaajan toimista, avautuu lukuisiksi tarkemmiksi piirteik-
si, kuten musiikin ennalta maarittamattomyydeksi ja epalineaarisuudeksi,
joita sopii pitaa pelimusiikin keskeisina tekijoina. Vaikka teknisessa mie-
lessa pelistd onkin mahdollista erotella enemman tai vihemman vuoro-
vaikutteisia musiikkeja esimerkiksi huomioimalla musiikin "adaptiivisen”
roolin (s. 76), voidaan pelaamisen toiminnalliseen kokonaisuuteen kyt-
keytyvan musiikin ajatella olevan perusluonteeltaan aina kokemukselli-
sesti pelin tapahtumien mukana muuttuvaista. Kokonaisuutena vuorovai-
kutteisuus tarkoittaa sita, ettei pelimusiikkia ole musiikkianalyyttisessa
mielessa mielekasta tarkastella staattisena teoksena (s. 193) ja sita, etta
pelaajan kokemuksen kannalta jokainen pelimusiikkikokemus on ainut-
laatuinen (s. 133). Viela vahvemmin muotoiltuna voidaan sanoa pelaajan
osallistuvan kokemuksen luomiseen (s. 79) tai ajatellen pelaamista per-
formanssin (s. 253) ja leikillisen osallistumisen kannalta (s. 191). Halvan
sanaleikin uhallakin tallaiset kehystykset ohjaavat nikemdan pelin pelaa-
misen pelin soittamisena.

Pelimusiikin vuorovaikutuksellisuus lienee keskeisin huomioimista ja
soveltamista edellyttava tekija aiempiin analyyttisiin perinteisiin nojau-
tuessa. Luonnollisesti mitadn analyyttista lahtokohtaa ei sovi pitaa sinan-
sa sopimattomana vaan yksinkertaisesti eri asioihin huomion kiinnitta-
vana. Kasikirja onkin tietyssa mielessa tallaisen pluralismin ylistysveisu
osoittaessaan muiden muassa niin musiikkianalyyttisten, semioottisten
kuin psykologisten lihestymistapojen valottavan eri puolia pelimusiikis-
ta. Kuitenkin jos tavoitteena on ymmartad ja jasentaa juuri monessa lu-
vussa keskeisena tahdennettavaa pelaamisen kokemusta, jad moni perin-
teinen analyyttinen nakokulma lopulta vajaaksi. Kirjan luvuissa tiuhaan
viitattava, kenties olemuksellisesti pelimusiikin tutkimukselle laheisin tut-
kimusperinne, elokuvamusiikin tutkimus esimerkiksi puuttuu vastaavasti
musiikin funktionaalisuuteen ja ei-musiikillisiin kytkoksiin, seka tarjoaa
diegeettisyyden kaltaisia potentiaalisesti hyodyllisia kasitteita, mutta ei
tarjoa juuri valineitd ergodisuuden purkamiseen. Tassd suhteessa kirjan
mielenkiintoisimmat avaukset ovat Kampin autoetnografiaa, fenomenolo-
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giaa ja hermenutiikkaa kasitteleva esitys, joka tosin jaa enemman yleiseksi
esittelyksi ja lupaavaksi lahtokohdaksi, sekd Fritschin pidemmalle viety
ehdotus pelimusiikin tarkastelemisesta leikillisend performatiivisena kay-
tanteend. Naiden ohella kolmas mielenkiintoinen ja mahdollisesti peli-
kokemusta lahestyva nikokulma on Medina-Grayn daniefekteja, dialogia
ja musiikkia yhteen tuova ajatus pelien tarkastelemisesta ddnimaiseman
kasitteen kautta, jonka pohjalta pelid voi ajatella erdanlaisena vuorovaiku-
tuksellisena tilana aanelliselle leikille.

Pohdittaessa perinteisten analyyttisten ldhestymistapojen soveltamis-
ta pelimusiikin yhteydessa on houkutus myos kaantad kysymys toisinpain
ja miettia, mita antia pelimusiikin tutkimuksella voisi olla laajemmin mu-
siitkkia koskevien nakokulmien kehittamiseen. Esimerkiksi Reale huomioi
perinteisten musiikkianalyyttisten tyokalujen paitsi soveltuvan pelimusii-
kin kasittelyyn myos pelimusiikin dynaamisen ja ennalta maarittamatto-
man luonteen jopa kehittavan naita tyokaluja, mika osaltaan edistaa myos
muiden luonteeltaan improvisatoristen taiteellisten kdaytantojen tarkaste-
lua. Niin ikddn semioottisten tai emootiopsykologisten tutkimusten voi
kuvitella hyotyvan pelimusiikin kaltaisesta vahvasti danelliseen kommuni-
kaatioon ja tunnetiloilla operoimiseen nojaavasta tutkimuskohteesta seka
tarkemmin esimerkiksi immersion ja lasnaolon kaltaisista kasitteista mu-
siikin kokemusta tarkastellessa. Yleisemmalle tasolle vietyna pelimusiikin
vuorovaikutteisuuden, toiminnallisuuden ja pelin kautta toteutuvan kon-
tekstisidonnaisuuden voidaan ajatella olevan kaikessa musiikissa lasna
olevia piirteita. Tassa mielessd pelimusiikki, tuoreudestaan huolimatta,
edustaisi antiikkiin asti juontuvaa pelin ja leikin kytkostd, ja siten oman
erityislaatuisuutensa sijasta pikemmin korostaisi tiettyja musiikillisiin kay-
tanteisiin sinansa kuuluvia mutta toisinaan unohtuvia ulottuvuuksia.

Kysymys pelimusiikin erityisyydesta ja rinnasteisuudesta muuhun mu-
siikkiin nahden nostaa lopulta esille sen, mitd kirjasta jaa viela puuttu-
maan. Erityisyyden osalta keskeiseksi esitettyyn vuorovaikutuksen kasit-
teeseen kylla viitataan lapi kirjan lukujen, valilla kriittisestikin arvioiden
(s. 109) ja kaikkeen mediaan liittyvasta tulkinnallisuudesta erottaen (s.
332), mutta nama uhkaavat lopulta jadda yksittaisiksi huomioiksi. Vuo-
rovaikutuksen — ja sen myo6td pelimusiikkikokemuksen seka pelin, pelaa-
misen ja musiikin vélisen suhteen — syvempi ja kokoavampi teoreettinen
tarkastelu jaa puuttumaan, jolloin "pelimusiikki” on vaarassa jaada teo-
reettisesti juurtumattomaksi kasitteeksi. Naiin muodoin myos vuorovaiku-
tukseen tarttuvat ja (pelin) toiminnallisen kontekstin elimellisesti huomi-
oivat lahestymistavat, joista on ainakin viitteita edella mainituissa kirjan
luvuissa, tuntuvat vield enemman potentiaalisilta ehdotuksilta kuin koe-
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telluilta esityksiltd. Lupaavista avauksista huolimatta kirja jattaa vaikutel-
man, etta vaikka hedelmallisid suuntaviivoja onkin asetettu, on syvempi
teoreettinen keskustelu niin vuorovaikutuksesta kuin yleisemmin pelimu-
siikin kokemuksesta vield kdymatta. Toisaalta kokoavan, eri nakokulmien
jakamaa tai ei-jakamaa ontologista maaperad koskevan, teoreettisen re-
flektion puute on ehka hinta, joka monipuolisuudesta on maksettava.

Niin pelimusiikkia koskevan tutkimuksen tuoreuden kuin kasikirjan
yleisluontoisuuteen ja laaja-alaisuuteen pyrkivan otteen puolesta ei toki
sovi odottaa turhan yksityiskohtaisiksi kdyvia keskusteluja. Suoranaisen
puutteiden listaamisen sijasta onkin perustellumpaa hahmotella kasikir-
jassa vahemmalle huomiolle jadneita aiheita vield toistaiseksi kartoitta-
mattomina alueina. Ensimmaiseksi voi mainita kirjassa huomioidut mutta
jokseenkin kevyeksi jatetyt kasittelyt yhtaalta sosiaalisista ja kulttuurisista
teemoista ja toisaalta empiirisen tutkimuksen roolista. Ensimmaisen osal-
ta olisi voinut olettaa pelimusiikin tutkimuksen heijastelevan enemman-
kin pelitutkimuksen puitteissa kaytyja keskusteluja rodun, sukupuolen ja
luokan kaltaisista aiheista (s. 321-323) tai laajemmin peleihin liittyvista
ongelmallisista piirteistd, esimerkiksi ongelmapelaamisesta tai pelien toi-
seuttavasta representaatiosta. Empiirisen tutkimuksen osalta taas kasikir-
jassa tuntuu nakyvan hermeneuttistyyppisen peleja ja niiden musiikkia
ensi sijassa "tekstina” kasittelevan otteen perinto, jonka myota empiirinen
ja kokeellinen tutkimus koko lailla rajautuu muutamaan psykologiaa ka-
sittelevan osion lukuun ja vaikuttaa jokseenkin irralliselta muuhun tutki-
mukseen nahden. Kuitenkin ajatellen pelaajan kokemuksen huomioimi-
sen keskeisyyttd "ideaalipelaajan” olettamisen sijaan (s. 79), empiirisella
ja erityisesti kokemukseen tarttuvalla tutkimusotteella voisi olla paljonkin
annettavaa pelimusiikin tutkimukselle.

Naiden lisaksi yksi kasikirjan luvuissa — erityisesti pelimusiikkikonsert-
tien jarjestamista koskevan esityksen yhteydessa — viitattava teema, joka
olisi mahdollisesti ansainnut oman keskustelunsa, on pelimusiikin suhde
taiteeseen. Kasikirjan tavoissa puhua pelimusiikista voi hahmottaa tiettya
tahdn aiheeseen linkittyvaa jannitteisyytta. Yhtaalta erityisesti pelimusiikin
tuotantoon ja markkinointiin puuttuvissa teksteissa korostuu pelien luon-
ne kuluttajille suunnattuina tuotteina. Toisaalta taas monissa luvuissa tapa
kasitelld pelimusiikkia — niin savellysten analysointi kuin musiikin siivitta-
mistd vaikuttavista pelielamyksista puhuminen — viittaavat enemman tai-
teelliseksi mieltyvaan kokemukseen kuin ajanvietteeseen tai leikkiinkdan.
Vertailukohtia tihan tarjoaisivat esimerkiksi selvemmin ”"kasuaaleina” nah-
tavat mobiilipelit tai pelaamisen suoritusta korostava e-urheilu, joissa myos
pelien musiikilla on oletettavasti erilainen rooli (mobiilipeleista ks. s. 106).
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Videopelien (seka laajemmin pelillisyyden ja leikillisyyden) suhde taitee-
seen olisi mielenkiintoinen keskustelu erityisesti pelien muuttuvan kult-
tuurisen aseman ja arvostuksen kannalta. Kuitenkin suurempi ja kenties
yhta lailla myos taiteenteoriaa hyodyttava anti olisi estetiikan niakokantojen
soveltaminen pelimusiikin yhteydessa. Erityisesti voisi ajatella pragmatis-
tisesti orientoituneiden (esim. Noé 2005) tai taidetta prosessina (Nguyen
2020) tarkastelevien nakokulmien olevan paikallaan pelimusiikin vuoro-
vaikutuksellisen ja moniaistisen kokemuksen tarkasteluun.

Ajatellen pelimusiikin erityisyytta ja suhdetta muuhun musiikkiin
voidaan vield yhtena huomiona mainita pelimusiikkia pelin ulkopuolella
kasittelevan osion jaavan viime kadessa hieman rajoittuneeksi katsauksek-
si. Lahtokohtaisesti pyrkimys pelimusiikin huomioimiseen myos pelien ja
pelaamisen ulkopuolella sekd sen vastavuoroisen roolin tiedostaminen
osana laajempaa musiikkikulttuuria ovat tervetulleita avauksia ja sinal-
laan kirjan ansioita. Pelimusiikin fanikulttuurien, konserttien ja musiik-
kimarkkinoinnin kautta teemaa lahestyva keskustelu kuitenkin edelleen
kehystda aihetta pelimusiikkia ja sen erityista harrastamista korostaen sen
sijaan, ettd se pyrkisi esimerkiksi Tia DeNoran (2000) lahestymistavan
mukaan tarkastelemaan pelimusiikkia arkeen sulautuneena ja osana jo-
kapaivaista elamad. Pelaamisen ja siten pelimusiikin kuulemisen yleisyyt-
ta ajatellen paikallaan olisi my6s nakokulma pelimusiikkiin ei vain vuo-
rovaikutuksessa muiden musiikillisten ilmididen kanssa vaan itsessaan
yhtend arkisena musiikillisen toiminnan muotona siind missa levyjen
kuunteleminen, soittaminen, tanssiminen tai lukuisat muutkin enemman
tai vahemman musiikillisiksi miellettavat kohtaamiset musiikin kanssa.

Kaiken kaikkiaan kasikirja osoittaa pelimusiikin tutkimuksen olevan
hyvin monidaninen ja virea mutta myos tuore ja viela monilta osin jasen-
tymaton ala. Monet luvuista jaavat melko yleisen, jopa hivenen oppikir-
jamaisen, aiheensa esittelyn tasolle ja tarjoavat pikemmin suuntaviivoja
ja esimerkkeja nakemysten soveltamisen lahtokohdiksi kuin pidemmal-
le kehitettyja teoreettisia tai analyyttisia tyokaluja. Taméan positiivisena
kaantopuolena kokonaisuus on varsin kattava ja lukijaystavallinen: aihei-
den kasittely on kautta linjan selkeaa, niin oleelliset kasitteet kuin tarkas-
teltavat pelit avataan ennakkotietoa edellyttimattomalla tavalla, ja kun-
kin osion aloittavat johdantoluvut antavat tiiviin katsauksen aihepiirista
lisalukemisviitteineen.

Kasikirja palvelee ennen kaikkea laaja-alaista kokonaiskuvaa peli-
musiikin tutkimuksesta hakevia ja etenkin — yleistajuisen luonteensa puo-
lesta —aiheeseen vasta tutustuvia. Taman lisaksi osa luvuista tarjonnee na-
kemystd myos erityisesti kasittelemastadn aiheesta kiinnostuneille, ja toki

186



Oskari Koskela ® Vilikatsaus pelimusitkin tutkimuksen moniddnisyyteen

tutkimuskentan monipuolisuuden nakeminen voi avartaa pelimusiikin
tutkijan nakemysta oman spesifin tutkimusaiheensa ulkopuolelle. Nai-
den ohella kasikirjassa korostuva avoimuus erilaisille ndkemyksille seka
tukeutuminen jo olemassa oleviin tutkimusperinteisiin voivat hyvinkin
tehda siita hedelmallisen teoksen myos niille, joille pelimusiikki sindnsa
ei ole kiinnostuksen ytimessa. Esimerkiksi musiikkianalyysi, saveltami-
nen, musiikin kytkokset teknologiaan, fanikulttuurit ja markkinointi ovat
aiheita, joihin pelimusiikki tarjoaa yhden nakokulman vahintdan vertai-
lukohdaksi, ellei jopa mahdollisuutta uudenlaisten nakemysten muotoile-
miseksi. Niin ikdan pelimusiikkia ei ehka tarvitse nahda niinkdan omana
musiikin lajinaan kuin tiettyja musiikillisen toiminnan piirteita korosta-
vana ilmiona, jolloin sen yhteydessa kehitetyt ajatukset voivat tarjota pers-
pektiivia myos yleisemmin musiikin tutkimiseen vuorovaikutuksellisena,
toimintaan ja kontekstiin kiinnittyneend. Tallainen vastavuoroinen kes-
kustelu pelimusiikin ja laajemman musiikin tutkimuksen valilld saattaa
osoittautua paitsi kaikkia osapuolia hyodyttaviksi, myos tarpeelliseksi pe-
limusiikin tutkimuksen vahitellen keksiessa itseaan.
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