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Videopeleistd on muodostunut viime vuosikymmenina merkittava osa ABSTRAKTI
nykykulttuuria. Lukuisat ihmiset pelaavat ja kokevat niita arjessaan.

Artikkelissa nelja musiikintutkijaa esittelee eri nakokulmista, miten he

tutkisivat videopelien musiikkia, sen kokemista ja kaytanteita. Tarjotut

nakokulmat liittyvat esimerkiksi ludomusikologiaan eli pelimusiikin ja

-aanen musiikkitieteelliseen tutkimukseen, mediatutkimukseen,

musiikkipsykologiaan, musiikkisosiologiaan seka etnomusikologiaan ja

kulttuurintutkimukseen.
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Kai Tuuri: Johdanto Lasse Lehtonen,

Jonna K. Vuoskoski,
Henna-Riikka Peltola,

ideopelien pelaamisesta on viime vuosikymmenten Kaj Ahlsved &
aikana tullut merkittava osa nykykulttuuria. Jo usea Kai Tuuri
sukupolvi on kasvanut videopelien parissa, ja aikojen . )
. .. et . Videopelien
kuluessa pelit ovat liittyneet tiiviiksi osaksi paitsi pe- musiikin
laajien my6s heidan ldheistensd arkieldmada. Pelaaminen ei ole kokeminen ja
endd pitkdan aikaan kuulunut pelkdstddn nuorten ikdryhmien E}}Jsi!ki“iSEt
dytanteet

eldmddn. Vuoden 2024 pelaajabarometrin (Kinnunen, Prykari ja
Mayra 2024) mukaan vaestotasolla (10-75 vuotiaat suomalai-
set) digitaalisten pelien pelaajien keski-ikd on noin 40 vuotta,
ja digitaalisia peleja pelaa aktiivisesti perdti 64,2% suomalai-
sista. Peleja ei myoskdan endd mielletd pelkaksi viihteeksi, vaan
nykypaivan pelitutkimus on piirtdnyt kuvaa peleistd monipuo-
lisesti ihmisten eldmadan, itseymmadrrykseen, sosiaalisiin suh-
teisiin ja omaelamankerrallisiin muistoihin ja erilaisiin toimi-
juuksiin kiinnittyvand kulttuurin muotona (esim. Nguyen 2020;
Merildinen ja Ruotsalainen 2023). Samalla kun videopelit ovat
nousseet merkittaviksi kulttuurituotteiksi, niista on myds vai-
vihkaa muodostunut merkittava uusi toimintaymparistdé musii-
killisten kokemusten saamiseen. Koska pelin parissa vietetty aika
on usein myo6s musiikin parissa vietettya aikaa, pelimusiikeis-
ta voi monille ihmisille tulla henkilokohtaisesti tarkeita kiinty-
myksen kohteita (Tuuri ym. 2025).

Pelimusiikki on kuitenkin tutkimusaiheena edelleen verrat-
taen tuore ja ilmiénad varsin véahan tutkittu. Nuoren tutkimusalan
tarkoituksena onkin ollut ennen muuta hahmottaa sitd, miten au-
diovisuaalisuutta ja toimijuutta vuorovaikutteisesti yhdistavien
videopelien musiikin ja ddnien olemusta voidaan ymmartaa ja
miten niita tulisi tarkastella analyyttisesti (esim. Collins 2008 ja
2013; Collins, Kapralos ja Tessler 2014; Grimshaw ja Garner 2015;
Kamp, Summers ja Sweeney 2016; Summers 2016). Tutkimus
usein hyddyntaa seka pelitutkimuksen ettd musiikintutkimuksen
vakiintuneita lahtokohtia. Koska molemmat alat ovat monitietei-
sid, ne tarjoavat pelimusiikin akateemiseen keskusteluun kirja-
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vasti erilaisia nakokulmia, jotka vaihtelevat musiikkianalyysista
tietojenkasittelytieteeseen ja kulttuurintutkimuksesta psykologi-
aan. Ndkokulmien alati laajenevaa monipuolisuutta ja pelimus-
iikin aihepiirin houkuttelevuutta eri alojen tutkijoille kuvastavat
hyvin esimerkiksi tuoreet pelimusiikin tutkimuksen englannin-
kieliset kokoomateokset The Cambridge Companion to Video Game
Music (Fritsch ja Summers 2021), The Oxford Handbook of Video Ga-
me Music and Sound (Gibbons ja Grimshaw-Aagaard 2024), seka

Musiikki-lehden teemanumerona julkaistu suomenkielinen Pe- KATSAUS
limusiikin tutkimus Suomessa (Lehtonen ja Tuuri 2022). MUSIIKKI
Taman artikkelin tarkoituksena on havainnollistaa sitd, mi- 212026

ten pelimusiikki, sen kokeminen ja siihen liittyvat kaytanteet,
hahmottuvat tutkimuskohteena erilaisilla tavoilla neljalle mu-
siikintutkijalle (Lasse Lehtonen, Jonna Vuoskoski, Henna-Riikka
Peltola, Kaj Ahlsved). Tutkijoista vain ensin mainitulle on peli-
musiikin nk. ludomusikologinen tutkimusperinne ldhtokohtaises-
ti tuttua. Tutkijat kertovat kukin vuorollaan heille annetun ta-
pauskuvauksen sisaltaman informaation perusteella, millaisena
tutkimuskohteena he hahmottavat pelimusiikin ja miten he itse
tutkisivat sitd. Tapauskuvaus (ks. alla) on taman artikkelin toi-
mittajan (Kai Tuuri) laatima lyhyt kirjoitus, jossa esitelldan ku-
vauksen henkilé nimeltd "Emma”, kuvaillaan pelimusiikin roolia
yleisesti pelikokemuksen muodostumisessa, ja lopuksi kerro-
taan pelimusiikin kokemuksista ja roolista Emman elamassa.
Kirjoituksessa esitelty tapaus on fiktiivinen, mutta integroivas-
ti soveltaen se perustuu GAMEM-tutkimusprojektissa kerdttyyn
Suomalaisten pelimusiikkimuistot -Kkirjoitusaineistoon 2020. Ku-
vauksessa hyodynnettiin aineiston kirjoitusten pohjalta tehtyja
havaintoja niiden kirjoittajille tarkeiden pelimusiikkien merki-
tyksistd, kdyttotavoista ja funktioista henkilén arkieldman kady-
tanteissa (ks. Tuuri, Koskela ja Vahlo 2022).

Tapauskuvaus:

Emma on 2000-luvun vaihteessa syntynyt nainen, joka on koko lap-
suutensa ja nuoruutensa aikana pelannut erilaisia videopelejd. Pe-
laamisesta on tullut hdnelle harrastus ja kiinted osa eldmdd. Emman
lempipelit ovat enimmdkseen toimintaseikkailuja (esim. Zelda-sar-
ja), roolipelejd (esim. Final Fantasy -sarja) ja tasohyppelyitd (esim.
Kirby-sarja), jotka monilta osin edustavat japanilaista populaarikult-
tuuria. Ndiden pelien musiikit ovat tyylilajillisesti hyvin vaihtelevia
sinfonisista kappaleista vanhojen 1980-luvun videopelimusiikin syn-
teettiseen ja konemaiseen retroestetiikkaan.
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Musiikit liittyvdt pelaamiseen monella tavalla. Se voi olla esimer-
kiksi koko peliin tai sen ”maailmaan” viittaavaa tunnusmusiikkia, tai
sevoiolla osa jonkin pelikentdn ”tekstuuria”, joka osaltaan virittdd sen
tunnelmaa ja toiminnallista potentiaalia. Ajoittain musiikki kytkeytyy
spesifisti johonkin tiettyyn peliaktiviteettiin, esimerkiksi ”’pomotappe-
luun” (eng. boss fight) tai jonkin tavoitteen saavuttamiseen. Peliko-
kemuksen aikana musiikin kokeminen sulautuu siithen, miten pelaaja
suuntautuu pelin maailmaan ja osallistuu pelin tapahtumiin ja niiden

fyysiseen sekd kuviteltuun ympdristoon. Toistuvien pelikertojen joh- Lasse Lehtonen,
dosta musiikit iskostuvat (toisin sanoen ehdollistuvat) osaksi pelaa- Jonna K. Vuoskoski,
. o . . .. e e Henna-Riikka Peltola,
misen vaiheita, tarinallisuutta ja tiettyjd peliaktiviteettejd. Kaj Ahlsved &
Mieleenpainuvimpia kappaleita Emma kuuntelee pelaamisen li- Kai Tuuri
sdksi myos YouTubesta ja Spotifysta. Joistain kappaleista on tullut lem- . )
. . B e .. Videopelien
pimusiikkia, jota Emma vakituisesti kuuntelee soittolistoissaan. Hdn musiikin
on huomannut omien pelikokemustensa olevan osa myos ihan pelkdn kokeminen ja
pelimusiikin kuuntelua. Kappaleista tulee joskus vdrikkddn yksityis- musiikilliset
kdytanteet

kohtaisestikin mieleen muistoja niihin liittyvissd pelimaailmoissa toi-
mimisesta. Joskus arjen haastavissa eldmdntilanteissa Emma on huo-
mannut kuulevansa mielessddn tuttuja pomotappeluiden musiikkeja,
jotka peleissd ovat kannustaneet hdntd ottamaan kiinni ”hdrkdd sar-
vista”. Nykyddn hdn onkin koostanut ndistd kappaleista oman soitto-
listan sellaisia tilanteita varten, joissa han kaipaa voimaantumista ja
tukea haasteiden ja esteiden ylittdmiseen.

Lasse Lehtonen: Peliaudion analysointi

Ajatellaan itsemme seuraamaan, miten Emma pelaa. Han liikut-
taa hahmoaan, siirtyy tilanteesta ja tilasta toiseen, taistelee vi-
hollisia vastaan ja tekee valintoja dialogeissa. Ndiden erilaisten
toimien myotad peli on tdynna aanta. Oikeastaan se suorastaan
pauhaa: taustalla soi musiikki, mutta sen lisdksi pelissa pamah-
telee, loksuu, piipittdd, kilisee, ropisee... Olemme kiinnostunei-
ta analysoimaan tdtd ddnimaailmaa tarkemmin, mutta mukana
tuntuu olevan loputon madra elementteja, joihin tarttua. Miten
siis edetd analyysissa?

Lahdetaan liikkeelle yksinkertaisesta havainnosta: kaikkien
eri aanten keskiossa on lopulta pelaajan toiminta. Esimerkik-
si taustalla soiva musiikki toistuu uudestaan ja uudestaan juuri
niin kauan kuin Emma pysyttelee samalla pelialueella. Hanen va-
lintojensa perusteella kuulemme esimerkiksi askelten kopinaa ja
tuulen tuiverrusta. Kaikkiin - kuten vaikkapa vihollisten tuotta-
miin ddniin - han ei voi suoraan vaikuttaa, mutta han voi paattaa
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etadntya vihollisista niin kauas, ettd ndin adnet eivat enda kuulu.
Toisin sanoen tarkastelemme epdlineaarista ddnimaailmaa: esi-
merkiksi elokuvista poiketen musiikki ja danet eivéat toistu ennal-
ta maaratylld tavalla, vaan ne riippuvat taysin pelaajan valinnois-
ta (Collins 2008, 3). Ainelliseni eldmykseni jokainen pelikerta
on erilainen. Nain ollen pelit muodostavat omanlaisensa audio-
visuaalisen median tyypin, joka vaatii spesifeja analyysityokaluja
(Fritsch & Summers 2021; Gibbons & Grimshaw-Aagaard 2024).

Kasittelen tdssa osuudessa pelilitanteen ddnimaailman analy- KATSAUS
sointia vaiheittain etenevdnd prosessina, jossa mddritelldan ensin
. . o e e e MUSIIKKI
analyysin kohde ja rajat, ja syvennytdan taman jalkeen tarkem- 212026

min valikoituihin nakékulmiin. Osuus nojautuu nakékulmiltaan
suhteellisen tuoreeseen, kaytanndssa 2010-luvulla nousseeseen
videopelimusiikin tutkimuksen suuntaukseen (myd&s ludomusi-
kologia, engl. ludomusicology), jonka piirissa on pyritty kehitta-
maan juuri videopelin danimaailmaan sopivia analyysityokaluja.

Analyysikohteen rajaaminen ja peliaudion erittely

Aivan ensimmaiseksi meidan pitaa tehda valinta siitd, mihin oi-
keastaan haluamme analyysissamme keskittyd. Kasittelemmeko
pelkkdd musiikkia vai myds muuta ddnimaailmaa? Jos vastausta
haetaan laajemmasta videopelimusiikin tutkimuksen kirjallisuu-
desta, yleinen kansainvalinen konsensus on, ettd alan varsinai-
nen ensisijainen tutkimuskohde on peliaudio - siis kaikki pe-
lin sisdltdma dani. Musiikin, daniefektit ja puhutun dialogin voi
kylla tunnistaa my®ds erillisind audion kategorioina, mutta ndi-
den erottelu pelitilanteen analyysissa ei yleensa ole tarkoituksen-
mukaista. Esimerkiksi daniefektit saattavat joskus olla hyvinkin
musiikillisia, vaikkapa fanfaareja, jolloin rajanveto musiikin ja
aaniefektien valille on vaikeaa. Toisaalta daniefekteilld ja dialo-
gilla saattaa olla merkittava rytmittava funktio esimerkiksi tar-
keissa yksittdisissd kohtauksissa. Joskus taas on vaikeaa erot-
taa, onko jokin ddni osa musiikkia vai siita erillinen efekti, eikd
edes soundtrack-julkaisu anna télle rajanvedolle valttamatta lo-
pullista varmennusta (vrt. Lehtonen 2026).

Seuraava luonnollinen askel on siksi eritelld tarkemmin si-
td, millaisista elementeistd ddanimaailma koostuu. Pelimaailman
sisdista todellisuutta ajatellen musiikilla on kiinnostava omi-
naisuus: vaikka se saattaa olla pelaajalle tdrked osa kokemusta,
fiktiiviset pelihahmot eivat yleensa kuule musiikkia. Elokuva-
musiikista tuttua jaottelua hyddyntden audio voidaan siksi ja-
kaa diegeettisiin ja ei-diegeettisiin daniin. Ensimmadinen viittaa
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pelimaailman sisdisiin daniin, jotka kuuluvat maailman hah-
moille, jalkimmainen puolestaan pelimaailmassa kuulumatto-
miin ddniin, kuten taustamusiikkiin. Voimme esimerkiksi paat-
tad keskittya analyysissamme vain jompaankumpaan, tai pitéa
molemmat mukana kasittelyssa. Musiikki voi tosin olla kumpaa
tahansa: Emman suosikkeihin kuuluvassa Final Fantasy -sar—
jassa on useita diegeettistd musiikkia sisdltavia tanssikohtauk-
sia ja pianonsoiton opettelua, ja myos Kirby-sarjan joissain pe-
leissd pddsee kuuntelemaan pelin taustamusiikkikappaleita sen
hahmojen esittdmana.

Seuraavaksi meiddn on syyta siirtdd katse ddnimaailman nii-
hin elementteihin, jotka liittyvat pelien vuorovaikutteisuuteen.
Emman tekemiin valintoihin liittyy oleellisesti pelimusiikin dy-
naamisuus, jota monet pitavat pelimusiikin analyysin kannalta
tarkedmpana kategoriana kuin diegeettisyyttd. Karen Collinsin
(2008, 4) vakiinnuttamassa kdytossa dynaaminen &ani on sel-
laista, johon pelaaja itse voi valinnoillaan jollain tapaa vaikut-
taa. Kaikki peliaudio ei ole dynaamista: esimerkiksi Final Fantasy
-pelisarjassa on runsaasti elokuvallisia ja lineaarisesti etenevia
kohtauksia, jotka Emma voi korkeintaan ohittaa tai nopeuttaa.
Sen sijaan tilanteessa, jossa Emma ohjaa pelihahmoaan, olem-
me tekemisissa dynaamisen audion kanssa. Ndin on suurimmas-
sa osassa pelitilanteita.

Voimme erottaa tdssa tapauksessa dynaamisen audion eri ka-
tegorioin interaktiivisen ja adaptiivisen audion. Ensimmadisen ta-
pauksessa musiikki ja ddni muuttuvat pelaajan suoran toimin-
nan, kuten napin painamisen, seurauksena. Esimerkiksi Emman
liikuttaessa pelihahmoaan kuulemme askelten danid. Kun hén
sivaltaa miekalla vihollista, kuuluu osumasta viestiva ddni. Kun
han hyppaa, kuuluu hyppya merkitseva aani - ja niin edelleen.
Kaikki ndma danet ovat luonteeltaan interaktiivisia, silla ne edel-
lyttavat Emman omaa toimintaa. Adaptiivinen audio taas muut-
tuu pelitilanteen mukana: se reagoi pelitilanteen sisdisiin pro-
sesseihin. Musiikki saattaa esimerkiksi nopeutua, hidastua tai
hiljentya riippuen pelimaailman olosuhteista, kuten vaikkapa ai-
karajan tdyttymisen lahestymisestd. (Collins 2008, 4; Summers
2016, 22.) Sekd interaktiivisesta ettd adaptiivisesta audiosta voi-
daan lisdksi tunnistaa vield useita alakategorioita, jotka liittyvat
tarkemmin vksittdisten danten lihteisiin ja funktioihin. Adnet
voivat esimerkiksi palkita pelaajaa tai antaa tdlle varmistuksen
vihollisen sijainnista tai iskun osumisesta — mutta juuri samas-
ta syysta ne voivat johtaa pelaajaa tarkoituksellisesti harhaan
(Collins 2013, 577).
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Tassa vaiheessa voimme siis jo huomata, etta adanet ovat erot-
tamattomasti kietoutuneet pelimekaniikkaan ja viestivat pelaa-
jalle oleellisia asioita pelin maailmasta — usein sellaisia, joihin
pelin visuaalinen sisdltd ei suoraan edes viittaa. Téhdn mennes-
sd esitetyt havainnot koskevat kuitenkin peliaudion rakentumis-
ta yleiselld tasolla. Ne auttavat erittelemadn peliaudion eri ele-
mentteja ja tarjoavat siksi tarkedn pohjan jatkoanalyysille, mutta
varsinaiset tarkemmat nakoékulmat avautuvat luonnollisemmin

tapaustutkimuksissa, jotka keskittyvat rajatumpaan aineistoon - KATSAUS
esimerkiksi yhteen peliin, peligenreen tai pelitilanteeseen. Erit-

. e s MUSIIKKI
telyn jalkeen onkin luontevaa siirtya kdsittelemddn yksityiskoh- 212026

taisempia nakdkulmia.

Pelimusiikin funktiot ja analyysin edellytykset

Seuraavaksi on luontevaa miettid tarkemmin danen funktioita.
Mita audio esimerkiksi viestii pelaajalle? Tukeeko se visuaalista
sisdltoa ja pelikokemusta, taydentddko se niita vai tuoko se niihin
jotain tdysin uutta? Miten audio vaikuttaa pelaajan ymmarryk-
seen tilasta tai esimerkiksi yksittdisen pelitilanteen luonteesta?
Nama ovat laajoja kysymyksia, jotka voivat tilanteesta riippuen
hy6tya hyvinkin erilaisista tutkimusmetodologioista. Tata ko-
rostavat esimerkiksi tuoreen pelimusiikkitutkimuksen “kasi-
kirjoiksi” tarkoitettujen antologioiden kasittelemien aihepiiri-
en huomattava monipuolisuus (esim. Fritsch & Summers 2016;
Gibbons & Grimshaw-Aagaard 2024).

Kysymyksid ldhestyttdessd on kuitenkin lahtékohtaisesti tar-
kedd pitdd mielessa audion varsinainen funktio pelissa. Siksi voi-
simme seuraavaksi ldhestyd kysymyksid Emman pelaaman pelin
tai peligenren kautta, silld genre madrittelee merkittdvalld taval-
la @dnen toiminnan konventioita ja niiden rajoja. Emman pelaa-
mat, toimintaa painottavat tasohyppelyt edellyttavat yleensa pe-
lin mekaniikkaa tukevaa ddnimaailmaa - esimerkiksi musiikkia
ja interaktiivista audiota, jotka tukevat, johdattavat ja kannus-
tavat pelaajan valintoja - kun taas vahvemmin tarinallisuuteen
perustuvissa Final Fantasy -peleissa painottuu erityisesti musii-
kin narratiiviset funktiot (vrt. Iwasaki 2014, 2-3).

Vaikka pelimusiikin tutkimuksessa on tyypillisesti painotet-
tu alan omia analyysityokaluja ja pelimusiikille ominaisimpia il-
maisukeinoja, todellisuudessa pelimusiikki ei ole muusta mu-
siikista irrallinen saareke. Siksi musiikin funktioita ja danellisid
merkityksid pohtiessa voi olla hydtyd myos perinteisemmista
musiikkianalyyttisista 1ahtokohdista, jotka taydentavat pelimu-
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siikin analyysin omia metodologioita. Esimerkiksi Final Fanta-
sy —sarjan musiikissa on hyddynnetty elokuvamusiikista ja oop-
perasta tuttuja johtoaiheita tavalla, joka syventdaa pelihahmojen
tarinoita, antaa tdarkedd taustatietoa kohtauksen luonteesta ja
mahdollisesti kytkee yhteen tilanteita ja tunnetiloja. Myds mu-
siikin rakenteissa itsessaan — esimerkiksi harmonian ja danen
kaytdssa — voi ndin ollen olla jotain, joka paljastaa enemman pe-
lin laajemmasta narratiivista (Anatone 2022). Talldin kiinnostava

kysymys voikin olla, hyddynnetdaanko naitd muista musiikinla- Lasse Lehtonen,
jeista tuttuja tekniikoita tavoilla, jotka ovat ominaisempia juuri Jonna K. Vuoskoski,
leill liaudi lysoiian k ksi laai Henna-Riikka Peltola,
peleille. Peliaudion analysoijan kannattaa siksi tutustua laajas- Kaj Ahlsved &
ti my0s analyysikohteen kannalta muuhun relevanttiin ddnen ja Kai Tuuri
musiikin tutkimuksen metodologiaan. Videonell
Tastd huolimatta pelien toiminnan tunteminen on keskei- mlu:i(ijlfienlen
sessa asemassa pelitilanteen audion analyysissa. Edella kuva- kokeminen ja
tut erittelyt ovat tarjonneet meille jo paljon kiinnostavaa tietoa musiikilliset
kdytanteet

Emman pelaaman pelin audion toiminnasta, mutta meitd saat-
taa tassa vaiheessa pelitilannetta havainnoidessamme ham-
mastyttad jotkin Emman tekemat ratkaisut. Miksi ihmeessa
han paatti yhtakkia pyoéria pelihahmoillaan ympyraa vailla mi-
taan selvad tavoitetta? Miksi hadn heilutti pelihahmon miekkaa
niin monta kertaa taustamusiikin rytmissa ymparistéssd, jos-
sa ei ollut vihollisia? Miksi han jai seisomaan paikalleen pit-
kdksi aikaa, vaikka juuri mahdollisuus vaikuttaa pelimaailman
tapahtumiin piti ndkékulmastamme olla oleellinen pelikoke-
muksen osa? Meitd saattaa toisaalta alkaa kiinnostaa jokin pe-
limaailman sisdinen yksityiskohta, johon Emma ei pelatessaan
osallistunut lainkaan. Jos hdn esimerkiksi olisi laittanut peli-
hahmonsa juoksemaan ritilan padlla, millainen dani siitd oli-
si syntynyt? Enta olisiko ddni muuttunut johonkin toiseen toi-
mintaan yhdistettyna? (Vrt. Fritsch & Summers 2016; Gibbons
& Grimshaw-Aagaard 2024.)

Kysymykset johtavat pohtimaan pelaajaetnografian - oma-
kohtaisen kokemuksen — merkitysta audion analyysissa. Esi-
merkiksi pelissd soiva musiikki saattaa vaikuttaa Emmaan niin
syvasti, etta se vaikuttaa konkreettisesti my0s hdanen tapaansa
pelata. Viholliseen osuneen iskun tuottamat danet taas tukevat
Emman kokemusta onnistumisesta ja kannustavat yrittamadan
vield kovemmin. Kokemuksen myo6ta hanen peliohjaimellaan te-
kemansa valinnat taas vaikuttavat konkreettisesti pelimaailman
sisdisiin tapahtumiin ja ddnimaailmaan - jotka jalleen vaikut-
tavat Emmaan. Erddnlainen kiertokulku Emman ja pelin valil-
13 on siis tdssa mielessa paattymaton (vrt. Summers 2016, 121).
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Tdssa mielessd pelimusiikin tutkija on samanaikaisesti ”esittd-
ja, kuuntelija ja analysoija” (ibid., 32).

Audion toiminnan ja merkitysten havainnointi ulkopuolelta
on toki tietyissd rajoissa mahdollista. Omakohtaisen kokemuk-
sen puute kuitenkin hamartaa pelaajasubjektille kuuluvaa ym-
marrysta siitd, millaiset valinnat ohjaavat hanen toimintaan-
sa ja ndin ollen myos audion toimintaa. Esimerkiksi pelaamisen
kehollinen aspekti — konkreettinen ohjaimen tai nappaimiston

nappien painelu - vaikuttaa Emman kokemukseen osallisuudesta KATSAUS
immersiosta eli pelin maailmaan uppoutumisesta. Siksi pelaami-

. . P . . MUSIIKKI
sen seuraaminen vieresta tai vaikkapa YouTube-videon katsomi- 212026

nen pelista ei anna yhtd kattavaa ja syvallista kuvaa peliaudion
toiminnasta ja sen kokemisesta kuin pelin pelaaminen itse. Vaih-
toehtona voimme korkeintaan pdattaa haastatella Emmaa, jolloin
haastattelun tekeminen saattaa olla mielekkdinta reaaliajassa.
Tastd huolimatta olemme saaneet Emman pelitilanteesta hy-
van kuvan ja ymmadrramme nyt ainakin sen, millaisten lakien alla
audio itse pelissd toimii. Tdssd vaiheessa voimme jatkaa analyy-
sia esimerkiksi kartoittamalla laajaa kokonaiskuvaa Emman pe-
laaman pelin koko audion toiminnasta. Voimme kuitenkin myds
kdantaa katseemme tdysin pois itse pelitilanteesta ja miettia si-
td, miten pelitilanteen danellinen sisdltd vaikuttaa laajemmin
Emman eldmassd. Luontevan ndkokulman tdhdn voi tarjota esi-
merkiksi pelimusiikin herattamien tunnekokemusten tutkimus.

Jonna K. Vuoskoski: Musiikkipsykologinen
nakokulma pelimusiikin herattamiin
tunteisiin

Tapauskuvauksessa Emma kertoo pelimusiikin kuuntelemisen
herattdavan hdnessa yksityiskohtaisia muistoja pelaamisesta, seka
ndihin muistoihin assosioituvia tunteita. Musiikin on osoitettu
pystyvan herattdmadn voimakkaitakin tunnereaktioita kuulijassa
(esim. Vuoskoski & Eerola, 2012), ja videopelien pelaamisen yh-
teydessa ndihin tunnevasteisiin kietoutuvat myds ulkomusiikil -
liset tekijat, kuten pelin maailma ja tapahtumat, sekda oma toi-
minta ja sen arviointi. Pelimusiikki tarjoaakin rikkaan kontekstin
sekd musiikin herdttdmien tunteiden psykologisten mekanis-
mien, ettd tunteiden toiminnallisten vaikutusten tutkimiseen.
Lahestyn Emman tapausta musiikkipsykologian nakckulmas-
ta. Musiikkipsykologia on musiikintutkimuksen ala, joka soveltaa

24 MUSIIKKI| MUSIIKKIJOURNALFI



kokeellisen psykologian menetelmid ja teoreettisia viitekehyk-
sid musiikin havaitsemiseen, kokemiseen, ja esittamiseen liitty-
vien ilmididen tutkimiseen. Tieteenfilosofinen lahtokohtani on
postpositivistinen, sisdltden oletuksen objektiivisen todellisuu-
den olemassaolosta. Postpositivismin mukaan tdtd todellisuutta
ei kuitenkaan voida koskaan tdysin saavuttaa: Tutkijan havain-
not ja johtopadtokset ovat aina jossain maarin taustalla vaikut-
tavien teorioiden ja olettamusten muovaamia (ks. esim. Metsa-

muuronen 2006). Vaikka musiikkipsykologia pyrkii tieteellisten Lasse Lehtonen,

tulosten yleistettdvyyteen ja toistettavuuteen, musiikillisten ko- ':I:':I'I: I:!.ii‘:(lll:;sll’(glst:(:ll'a

kemusten moninaisuus ja subjektiivisuus tunnustetaan tyypil- Kaj Ahlsved & '

lisesti sekad teoriakehityksessa ettda menetelmavalinnoissa. Siksi Kai Tuuri

musiikkipsykologisissa tutkimuksissa yhdistetdan usein monia . )

e .l .. .. . Videopelien

erilaisia tiedonkeruumenetelmid, seka tilastollisia ettd laadulli- musiikin

sia analyysimenetelmia. kokeminen ja
musiikilliset
kdytanteet

Ilmion erittely ja kasitteellistaminen

Emma on kokenut pelaaja, jolla pelimusiikit ovat toistuvien pe-
likokemusten kautta assosioituneet paitsi pelien narratiivei-
hin ja saavutuksiin peleissd, my6s laajempaan eldmaéntilan-
teeseen - esimerkiksi voimaantumisen kokemuksiin vaikeissa
arjen hetkissd. Pelimusiikin herdttamid tunteita ndyttdisi Em-
man kuvauksen perusteella valittavan paitsi tietoiset muistot
pelitilanteista, my6s automaattisemmat, ehdollistumisen kaut-
ta syntyneet assosiaatiot. Tdssa esimerkissa tarkastelen Emman
kuvausta Juslinin ja Vastfjallin (2008) ehdottaman, musiikin he-
rattamien tunteiden psykologisia mekanismeja erittelevan teo-
reettisen viitekehyksen kautta, joka ohjaa sekd tutkittavien il-
mididen valintaa etta kasitteellistamistd. Juslinin ja Vastfjallin
(2008; Juslin, 2013) BRECVEMA-malli kuvaa kahdeksan erilais-
ta psykologista mekanismia, joiden kautta musiikki pystyy he-
rattdmaan tunnevasteita kuulijassa. Tapauskuvauksen ja peli-
musiikin kannalta ndistd mekanismeista oleellisiksi nousevat
erityisesti episodiset muistot (episodic memory) ja arvioiva eh-
dollistuminen (evaluative conditioning).

Episodiset muistot musiikin herdttamien tunteiden meka-
nismina liittyvat tilanteisiin, joissa tuttu musiikki tuo mieleen
muiston jostain tietystd tapahtumasta. Kun Emma kuuntelee pe-
limusiikkia, ”kappaleista tulee joskus varikkaan yksityiskoh-
taisestikin mieleen muistoja niihin liittyvissd pelimaailmoissa
toimimisesta.” Vaikka Emma ei tdssa yhteydessda mainitsekaan
tunteita erikseen, omaeldamakerrallisiin muistoihin kytkeytyy
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usein voimakkaitakin tunteita, ja tuodessaan mieleen tiettyja
muistoja musiikki voi herattda kuulijassa myods muistoon liitty-
van tunteen (Juslin & Vastfjdll 2008; Vuoskoski & Eerola 2012).
Episodisissa muistoissa pelimusiikki toimii siis erdadnlaisena
muistivihjeend, joka aktivoi muistikuvia ja niihin liittyvid tun-
teita tietyista pelitilanteista.

Joskus pelimusiikki ei kuitenkaan kytkeydy mihinkaan tiet-
tyyn muistoon, vaan useiden peli- ja kuuntelukertojen jalkeen

tiettyyn peliin tai tilanteeseen liittyva musiikki saattaa assosioi- KATSAUS
tua laajemmin tilanteessa toistuvasti koettuihin tunteisiin. Jus- MUSIIKKI
lin ja Vastfjall (2008) kutsuvat tdllaista tunneassosiaation muo- 22026

dostumista ”arvioivaksi ehdollistumiseksi”. Tapauskertomuksen
mukaan Emma on arjen haastavissa eldmdntilanteissa ”huo-
mannut kuulevansa mielessadn tuttuja pomotappeluiden mu-
siikkeja, jotka peleissa ovat kannustaneet hantd ottamaan kiinni
"harkaad sarvista’”. Emma on my06s koostanut ndista kappaleista
oman soittolistan sellaisia tilanteita varten, joissa hdn "kaipaa
voimaantumista ja tukea haasteiden ja esteiden ylittdmiseen.”
Naissa esimerkeissa pelimusiikki ei siis vaikuta assosioituvan
mihinkaan tiettyyn muistoon, vaan valjemmin pelitilanteissa
koettuihin tunnetiloihin. Taman tyyppistda ehdollistumista on
dokumentoitu tapahtuvan mainonnassa sekd musiikin ja bran-
dien yhteydessd (esim. Juslin & Vastfjall 2008), mutta arvioi-
van ehdollistumisen tarkempi mekanismi erityisesti pelimusii-
kin kontekstissa kaipaa lisda tutkimusta.

Seka episodiset muistot ettd arvioiva ehdollistuminen herdt-
tavat siis tunteita muistiin liittyvien mekanismien avulla, mut-
ta poikkeavat toisistaan tietoisuuden asteen suhteen: Episodiset
muistot tulevat kuulijan mieleen tietoisina kokemuksina, kun
taas arvioivassa ehdollistumisessa musiikki yhdistyy aiempiin
tunnepitoisiin kokemuksiin automaattisten, ei-tietoisten pro-
sessien kautta. Nama madrittelevat piirteet vaikuttavat myods
sithen miten episodisia muistoja tai arvioivaa ehdollistumista
voidaan tieteellisessa tutkimuksessa ldhestyd. Todellisuudes-
sa episodisten muistojen ja ehdollistumisen vaikutuksia musii-
kin herattamiin tunteisiin voi olla vaikea erottaa toisistaan, silla
molemmat prosessit ovat todenndkgisesti ldasna tuttua, useas-
ti kuultua musiikki kuunneltaessa, ja varittavat sen herdattamia
tunteita. On myos todennakoistd, ettd episodisten muistojen vai-
kutus musiikin herdttdmiin tunteisiin on helpompi osoittaa kuin
ehdollistumisen vaikutus, koska ehdollistumisen vaikutusmeka-
nismit ovat tyypillisesti tiedostamattomia.
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Ilmion operationalisointi ja mittaaminen

My0s tunteisiin liittyy seka tietoisia ettd tiedostamattomia pro-
sesseja, joita voidaan kokeellisessa tutkimuksessa kartoittaa ja
mitata eri tavoin. Tunteen subjektiivista kokemista voidaan mi-
tata systemaattisten itsearvioiden avulla, ja tunteisiin liittyviad
fysiologisia vasteita voidaan havainnoida esimerkiksi mittaamal-
la sydamen sykevalivaihtelua tai ihon sahkdjohtavuutta. Nailla

eri lahestymis- ja mittaustavoilla on erilaisia vahvuuksia ja heik- Lasse Lehtonen, )
kouksia. Esimerkiksi itsearvioiden avulla pystytddn saamaan hy- ':I:':I'I: I:!.ii‘:(lll:;sll’(glst:(:ll'a
vinkin yksityiskohtaista ja rikasta tietoa kuulijan subjektiivisesta Kaj Ahlsved & '
kokemuksesta, mutta toisaalta ihmiset saattavat erota suuresti Kai Tuuri
toisistaan introspektion tarkkuudessa seka kyvyssa erotella eri- . )

.. o . .. . . Videopelien
laisia tunnetiloja (esim. Barrett 2006), rajoittaen itsearvioiden musiikin
luotettavuutta. Fysiologisia vasteita taas voidaan pitaa ”objektii- kokeminen ja
visempina” tunnekokemuksen mittareina, mutta niiden erotte- musiikilliset

kdytanteet

lukyky (esim. eri tunteiden valilld) on heikko, ja tulosten tulkinta
usein moniselitteistd. Tasta syysta monet tunnekokemuksia tar-
kastelevat tutkimukset mittaavat useampaa kuin yhtd tunteiden
osa-aluetta, ja yhdistelevat ndin eri menetelmien vahvuuksia.
Koska musiikkipsykologisen tutkimuksen tavoitteena on saa-
da yleistettdvia ja toistettavia tutkimustuloksia, tutkimuskysy-
myksid ldhestytddn usein tilastollisten menetelmien keinoin. Li-
saksi kun tavoitteena on ilmididen valisten kausaalisuhteiden
selvittaminen - kuten episodisten muistojen ja arvioivan ehdol-
listumisen vaikutus pelimusiikin herdttamiin tunteisiin — me-
netelmaksi valikoituu kokeellinen tutkimus. Kokeellisessa tutki-
muksessa tutkija manipuloi yhta tai useampaa muuttujaa (tdssa
tapauksessa episodisia muistoja ja/tai arvioivaa ehdollistumis-
ta) kontrolloiduissa olosuhteissa arvioidakseen niiden vaikutus-
ta riippuvaan muuttujaan (toisin sanoen pelimusiikin heratta-
miin tunteisiin). ”Kontrolloidut olosuhteet” tarkoittavat sitd,
etta pyrkimyksend on eristaa tutkittava ilmi6¢ (musiikin herat-
tamat tunteet) muista sithen mahdollisesti vaikuttavista teki-
joistd, jotta pystyisimme kohtuullisen luotettavasti eriyttamdan
episodisten muistojen ja arvioivan ehdollistumisen vaikutukset
muiden tekijéiden, kuten musiikillisten piirteiden vaikutuksista.
Vaadittavan tilastollisen testitehon saavuttamiseksi kokeel-
lisiin tutkimuksiin pitdaa tyypillisesti rekrytoida useita kymme-
nia tai satoja koehenkil6itd. Tarvittavan otoskoon pystyy ar-
vioimaan testitehoanalyysin avulla, joka ottaa huomioon seka
koeasetelman, odotetun efektikoon, ettd halutun testitehon (Faul
ym. 2007). Riittavan otoskoon tarkoituksena on kasvattaa tilas-
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tollisesti merkitsevien tulosten saamisen todenndkdisyyttd — jos
tutkittava efekti on siis olemassa. Riippuen vaadittavasta koe-
henkilémddrastd, koe kannattaa toteuttaa joko verkossa tai labo-
ratoriokokeena. Verkkokokeeseen on helpompi rekrytoida suu-
ri mddra koehenkil6itd ja datankeruu vie vihemman aikaa, kun
taas laboratoriossa pystytdan paremmin kontrolloimaan kokeen
ymparistod, olosuhteita, ja koehenkilon keskittymista.

Kuvaan seuraavassa kaksi erilaista koeasetelmaa, joiden avul-

la 1dhtisin selvittdmadn episodisten muistojen ja arvioivan eh- KATSAUS
dollistumisen vaikutusta pelimusiikin herattdmiin tunteisiin.

. . 1. o MUSIIKKI
Ensimmaiseen koeasetelmaan valitsen musiikkia jostain tie- 212026

tystd, suositusta pelistd, ja rekrytoin kaksi koehenkiloryhmaa:
Koeryhman, jolle kyseinen peli ja sen musiikki ovat tuttuja, se-
ka kontrolliryhman jolle kummatkaan eivat ole tuttuja. Valit-
sen kolme edustavaa, parin minuutin pituista esimerkkia pe-
lin musiikista, jotka koehenkilot kuulevat sattumanvaraisessa
jarjestyksessd. Jokaisen musiikkiesimerkin jalkeen koehenkil6t
kuvaavat musiikin herdttamaa tunnetta kdyttden tunteita mit-
taavia arviointiasteikoita. Taman lisaksi koehenkil6t kuvailevat
avoimessa tekstikentdssa musiikinkuuntelun aikana herdnneita
ajatuksia, ja heiddn tunnekokemustensa voimakkuutta havain-
noidaan myos ihon sdhkdjohtavuutta mittaamalla. Analyysivai-
heessa nama avoimet vastaukset analysoidaan sisdllénanalyy-
sin keinoin, seuraten luokittelurunkoa, joka erittelee episodiset
muistot muista musiikin aikana mieleen tulleista ajatuksista.
Ndin pystytdan tunnistamaan ne koehenkil6t, joiden mieleen tu-
li pelimusiikkiin liittyvia episodisia muistoja.

Vertaamalla koeryhman kokemia tunteita kontrolliryhman
kokemiin tunteisiin, pystytdan tarkastelemaan muistojen ja
omakohtaisiin kokemuksiin liittyvien assosiaatioiden vaikutus-
ta musiikin herdttamiin tunteisiin - joita siis myds tuntematon
musiikki voi herattdd musiikillisten piirteiden kautta. Lisdksi
pystytaan vertailemaan niitd koehenkil@itd, joilla tuttu pelimus-
iikki toi mieleen episodisia muistoja niihin koehenkil6ihin, joilla
muistoja ei herdnnyt ainakaan tietoisella tasolla. Jalkimmaises-
sa tapauksessa musiikki on silti saattanut herdttaa aiempiin ko-
kemuksiin kytkeytyvia tunteita arvioivan ehdollistumisen kautta
— erityisesti jos ndiden koehenkildiden tunnekokemukset eroa-
vat kontrolliryhman kokemista tunteista. Taman koeasetelman
vahvuus on melko hyva ekologinen validiteetti; pelimusiikkiin
kytkeytyvat episodiset muistot ja ehdollistuminen ovat muodos-
tuneet oikeassa elamadssa (toisin sanoen koeasetelman ulkopuo-
lella). Heikkoutena voidaan toisaalta pitda sitd, ettd musiikkiin

28  MUSIIKKI| MUSIIKKIJOURNALFI



liittyvat muistot ja ehdollistuneet tunneassosiaatiot ovat hyvin
yksil6llisid, ja saattavat vaihdella paljonkin koehenkildéiden va-
lilla. Téma voi aiheuttaa huomattavaa hajontaa tunnekokemuk-
sissa. Toinen heikkous on myds se, ettei arvioivaa ehdollistumis-
ta pystytd tdssa koeasetelmassa sen tarkemmin tarkastelemaan
tai kontrolloimaan.

Siksi toisessa koeasetelmassa keskittyisin erityisesti mani-
puloimaan arvioivan ehdollistumisen vaikutusta. Tama toinen

koeasetelma on ty0laampi, ja vaatii koetta varten raataldityjen, Lasse Lehtonen,
lyhyiden videopelien kehittdmistd. Naiden kahden pelin tulee ol- .I!I::':l:-l(liii‘:(lll(:sll’(glstﬁll'a
la muuten samankaltaisia, mutta toinen on mahdoton lapdista Kaj Ahlsved & '
onnistuneesti, kun taas toisessa on melko helppo onnistua. En- Kai Tuuri
simmainen peli siis tarjoaa pelaajalle turhauttavia epdonnistu- . )

misen kokemuksia, ja jalkimmainen positiivisia onnistumisen ml?:i(ijlfien“en
kokemuksia. Lisdksi kokeessa kaytetdan kahta musiikkindytet- kokeminen ja

td, jotka eivat ole tuttuja koehenkildille. Varsinaisessa kokeessa kmﬁl;(ii'a!hitl;iestﬂ

on kaksi osaa: Ensimmadinen osa alkaa pelkdn musiikin kuunte-
lulla, jonka jalkeen koehenkil6t kuvaavat musiikin herattamaa
tunnetta arviointiasteikoita kdyttden. Taman jdlkeen koehenki-
16t pelaavat kahta edellamainittua pelid satunnaisessa jarjestyk-
sessd, aiemmin kuultujen musiikkikappaleiden soidessa taus-
talla (musiikit on my0s satunnaisesti liitetty jompaan kumpaan
peliin). Pelikertojen mddra vaihtelee koehenkiléryhmien valil-
13; ensimmainen ryhma pelaa molempia pelejd vain kerran, toi-
nen kolme kertaa, ja kolmas kuusi kertaa. Ndin altistuskertojen
madrdd manipuloidaan systemaattisesti.

Kokeen toinen osa suoritetaan muutaman paivan kuluttua.
Toisessa osassa koehenkildt kuuntelevat taas pelin yhteydessa
kuulemaansa musiikkia, ja kuvaavat musiikin herattamid tun-
teita kayttdaen arviointiasteikoita. Lisdksi koehenkil6ita pyy-
detdan jalleen kuvailemaan musiikinkuuntelun aikana heran-
neita ajatuksia. Vertailemalla kokeen toisessa osassa annettuja
tunnearvioita kokeen alussa annettuihin arvioihin pystytdaan
tarkastelemaan musiikkiin assosioituvien, positiivisten ja ne-
gatiivisten omakohtaisten kokemusten vaikutusta musiikkiin
herattamiin tunteisiin, seka ehdollistavien altistusten maa-
ran mahdollista vaikutusta. Avoimien vastausten sisdllénana-
lyysilla pystytddn jalleen tunnistamaan ne koehenkil6t, joiden
mieleen tuli pelimusiikkiin liittyvid episodisia muistoja, jol-
loin heidét voidaan esimerkiksi poistaa vertailusta. Molem-
missa kokeissa tulokset analysoidaan tilastollisia menetelmi-
en kayttden, jotka kertovat kuinka suuria ja kaytannollisesti
merkittdvid havaitut vaikutukset ovat, sekd kuinka todenna-
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koisesti tulokset olisivat syntyneet sattumalta, jos tutkittavaa
ilmiota ei olisi olemassa.

Tulosten tulkinta tapahtuu tietoisena siitd, ettd vaikka koea-
setelmassa on yritetty kontrolloida esimerkiksi musiikillisten
piirteiden vaikutusta koettuihin tunteisiin soittamalla kaikil-
le koehenkildille samoja musiikkindytteitd, kaikkia ulkoisia vir-
heldhteita ei koskaan pystyta tunnistamaan tai poistamaan.
Postpositivistisessa tutkimuksessa koeasetelman rajoitteiden ja

tulosten epavarmuuden huomioiminen ovatkin olennainen osa KATSAUS
tutkimuksen laajemman merkityksen arvioimista. Vaikka yksi-

.. . ca s s i . e MUSIIKKI
16tasolla pelimusiikin herdttamia tunteita muovaavat henkil6- 212026

kohtaiset kokemukset, assosiaatiot ja mieltymykset yksilollisin
tavoin, systemaattinen, kokeellinen tutkimus pystyy kartoitta-
maan yleisid psykologisia mekanismeja, jotka luovat yhteisen
perustan naiden tunnevasteiden synnylle.

Henna-Riikka Peltola: Pelimusiikki osana
identiteettia ja kuulumisen tunnetta

Pelaaminen voi ndenndisesti tapahtua yksin pelikoneen &arel-
14, mutta videopelit ja niitd ymparéivat pelikulttuurit ovat mo-
nipuolisia, sosiaalisia vuorovaikutusverkostoja, jotka muodos-
tuvat usein tarkeiksi osiksi pelaajan identiteettiad ja arkielaman
merkityksellisia kokemuksia. Emman tapauksessa hanen peli-
repertuaarinsa on laaja ja koostuu monista keskenaan hyvin eri-
laisista peleistd; vanhan koulukunnan tasohyppelyt ovat meka-
niikaltaan melko suoraviivaisia, reaktionopeutta ja ketteryytta
vaativia yksinpelejd, kun taas roolipeleihin on sisdanrakennet-
tu monimutkaisempia sosiaalisen vuorovaikutuksen element-
teja joko virtuaalisten pelihahmojen tai ndiden muodossa ilme-
nevien toisten pelaajien kanssa, jonka kautta pelin juoni etenee.
Koska pelit ovat olleet tarkedssd osassa Emman eldmaa lapses-
ta saakka, on todenndkoistd, ettd hanelle on kehittynyt tietyn-
lainen pelaajaidentiteetti, joka kietoutuu laajemmin héanen it-
sena olemisen tapoihin siind sosiaalisessa todellisuudessa, jossa
han tallakin hetkelld elda. Pelimusiikki liittyy taman todellisuu-
den jaettuihin merkityksiin, sosiaalisiin funktioihin ja erilaisiin
rooleihin Emman sosiaalisen ja musiikillisen identiteetin raken-
tamisen ja yllapitamisen prosesseissa.

Lahestyn Emman pelaamista ja pelimusiikin kuuntelua mu-
siikkisosiologian ja sosiaalipsykologian ndkokulmista. Naista
aloista ammentava tutkimus pyrkii ymmadrtamadn ihmisen toi-
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mintaa osana sosiaalisia ryhmia ja jarjestelmid. Sosiaalipsykolo-
gisempaa lahestymistapaa painotettaessa tutkimuksellinen huo-
mio kohdistuu yleensa yksiloihin ja heiddn kokemuksiinsa jonkin
ryhmadn jasenyydestd ja toiminnasta, kun taas sosiologinen tut-
kimusote on usein kiinnostuneempi ryhmadstd ja sen jdsenis-
ta osana laajempia yhteiskunnallisia ja kulttuurisia rakenteita.
Kaytannossa nakokulmien rajat ovat hailyvid, ja tarkempi tutki-
musongelma ja sen teoreettiset taustasitoumukset maaritelldan
aina tapauskohtaisesti riippuen siitd, kohdistuuko tutkimukselli-
nen mielenkiinto enemman tutkittavien psykologisiin prosessei-
hin vai toiminnan sosiokulttuurisiin rakenteisiin (ks. esim. Burr
2002/2010, 21-29). Tdssa tapauksessa nojaan lahtékohtaisesti
enemman sosiaalipsykologiseen viitekehykseen. Vaikka pelimu-
siikin sosiaalisia ulottuvuuksia voidaan ldhestyd myo6s aiemmin
kuvatun postpositivismin paradigmoista kdsin, oma ldhestymis-
tapani korostaa konstruktionismia. Tama tieteenfilosofinen ote
olettaa sosiaalisen todellisuuden rakentuvan ihmisten valises-
sa toiminnassa, joka ei ole erotettavissa ymparistostaan; vaikka
objektiivinen todellisuus olisikin olemassa ihmisista riippumat-
ta, on inhimillinen kokemustodellisuus riippuvainen toisista ih-
misistd, heiddn toiminnastaan sekd ympadristén tarjoamista toi-
mintamahdollisuuksista. Sosiaalisesti rakentunut todellisuus on
my0s tdsta syystd jatkuvassa muutoksessa, joten ihmisten koke-
mukset eri aikoina ja eri paikoissa kuvastavat pelkdstdaan senhet-
kista todellisuutta ja sen toimintaperiaatteita (ks. esim. Willia-
mon, Ginsborg, Perkins & Waddell 2021, 18). Konstruktionistinen
tutkimusote ei siis pyri tuottamaan samanlaista yleistettdvissa
olevaa tietoa kuin postpositivistinen tutkimus, silla konstruktio-
nismissa ollaan kiinnostuneita johonkin tiettyyn aikaan ja paik-
kaan kiinnittyneistd ilmioista. Esimerkiksi pelkdstdan tekno-
logian kehittymisen ja pelaamisen tapojen muutosten johdosta
pelimusiikkiin liittyvat kokemukset ovat 2020-1uvun puolivalis-
sa hyvin erilaisia kuin vaikkapa 1980-luvun alkuvuosina, joten
vuosikymmenten takaisia tutkimustuloksia ja havaintoja ei voi-
da suoraan soveltaa nykypdivan kontekstiin. Toki konstruktio-
nistisella tutkimusotteella tuotettua tietoa voidaan myShemmin
hyodyntaa kontrolloidumpien tutkimusasetelmien suunnittelus-
sa ja mitattavien muuttujien operationalisoinnissa, mikali jon-
kin ilmion yleisyyttd halutaan selvittdd suuremman populaati-
on ndkokulmasta kasin.
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Ilmion erittely ja kasitteellistaminen

Jos pelimusiikkia halutaan ymmartdd osana Emman identiteet-
tid ja sen rakentumista sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, meiddn
taytyy ensin selvittdd, minkalaisissa ympdristdissa Emman pe-
laaminen ja sen tarjoamat pelimusiikkikokemukset tapahtuvat.
Pelaaminen rakentuu sekd hanen oman osaamisensa etta hen-
kilékohtaisten mieltymystensa varaan, joiden perusteella Emma

valitsee omat suosikkinsa pelimaailman valtavasta tarjonnasta. KATSAUS
Mieltymyksiin vaikuttavat pelien juonen ja pelimekaniikan li-

iy . . . . . e MUSIIKKI
saksi pelien visuaalinen estetiikka sekd tietenkin musiikki. Voi 22026

olla, ettda Emman maku on muuttunut vuosien saatossa, vaik-
ka jotkin asiat tuntuisivatkin aina ajankohtaisilta. Identiteetis-
ta kiinnostuneena tutkijana olisin kiinnostunut siitd, kuinka pe-
laaminen ja pelimusiikki ovat olleet osa Emman henkil6historiaa
ja kuinka hdn itse kuvailee suhdettaan pelimusiikkikokemuk-
siin ja yhtdalta muuttuneisiin ja toisaalta ennallaan pysyneisiin
merkityksiin, joita han pelien musiikille antaa. Tutkimuksessa
lahestyisin pelimusiikkia osana Emman musiikillista identiteet-
tid (MacDonald & Saarikallio 2022) ja tarkastelisin sitd, kuin-
ka tama identiteetti on rakentunut ja jatkuvasti edelleen raken-
tuu dynaamisesti suhteessa sekd Emman kehollisiin kykyihin ja
kokemuksiin ettd hantd ymparéivaan materiaaliseen, sosiokult-
tuuriseen todellisuuteen.

Musiikillisen identiteetin nakdkulmasta tarkasteltuna peli-
musiikki kdsitetetdan erddnlaiseksi teknologiaksi, tai teknolo-
gian osa-alueeksi (ks. DeNora 1999), jonka kanssa Emma on
aktiivisesti tekemisissd, ja tdma vuorovaikutus niin pelikoke-
muksen aikana kuin pelimusiikkia muissa tilanteissa kuunnel-
lessa aktiivisesti muovaa Emman kasitysta paitsi hanesta itses-
taan myos muista. Hargreaves, Miell ja MacDonald (2002; ks.
my6s MacDonald ja Saarikallio 2022) ovat tehneet kasitteellinen
eron sen valille, missa suhteessa ihminen ndkee identiteettinsa
liittyvan musiikkiin ilmiona (esim. ”olen taitava kitaristi”; ”mi-
nulla ei ole yhtdan sdvelkorvaa”) ja milla kaikilla tavoilla mu-
siikki toisaalta toimii resurssina hanen identiteettiinsa rakenta-
miseen erilaisissa arkieldméan konteksteissa (esim. ”namad tietyt
artistit edustavat minulle hyvaa musiikkia”; ”olen ihminen, jo-
ka nauttii rauhallisen musiikin kuuntelusta aamukahvin aika-
na”). Musiikillinen identiteetti ei siis ole staattinen asia, vaan
se ilmenee ja rakentuu erilaisissa musiikkiin liittyvissa toimin-
noissa. Toisin sanoen, meilld ei ole identiteettid, vaan me teem-
me itse identiteettimme oman toimintamme kautta (MacDonald
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ja Saarikallio 2022). Samalla tavalla voisimme ldahestya pelaa-
mista yhtadltd pelaajaidentiteetin (”olen keskinkertainen pelaa-
ja”; ”minulla on nopeat refleksit, joten parjdan hyvin taisteluis-
sa”) ja toisaalta pelaamisen eri identiteettimerkitysten (”pidén
hitaista, juonellisista peleistd”; ”Final Fantasyn pelaaminen on
minun ja kaveriporukkani lauantai-illan perinne”) nakékulmis-
ta. Pelimusiikin voidaan siis ndhda olevan osa sekd pelaamiseen

etta musiikkiin kietoutuvia identiteetteja.

My0s tunteet ja niiden kehollisuus ovat keskeinen osa identi- Lasse Lehtonen,

teetin rakentumista. Thmisen minuus ja kisitys itsestd perustu- Jonna K. Vuoskoski,
lukuisill isyvd h e ioi inki Henna-Riikka Peltola,

vat lukuisille menneisyyden tapahtumille, joista varsinkin mer- Kaj Ahlsved &
kityksellisimmat ovat vahvasti tunnepitoisia. Koska menneiden Kai Tuuri
tapahtumien mieleen palauttamisessa yksityiskohdat usein ha- . )

.. .. .. ny Videopelien
martyvat tai jopa muuttuvat, kokemusten affektiivinen luon- musiikin
ne madrittdd menneisyyden merkitystd ja tulevat siten osaksi kokeminen ja
nykyisyytta ja senhetkistd identiteettia (ks. Horvath 2024). Se- w.usijkilliset

dytanteet

kd musiikki ettd pelit tarjoavatkin molemmat monipuolisia ta-
poja kokea tunteita ja pelien kontekstissa ne vielapa kietoutuvat
usein erottamattomasti yhteen. Pelaaminen mahdollistaa im-
mersiiviset tunnekokemukset turvallisessa, fiktiivisessa ympa-
ristdssd, joita pelaaja ei ehka voi kokea pelimaailman ulkopuo-
lella; esimerkiksi armottoman ”pomotappelun” voittaminen ja
tasta vakivaltaisesta onnistumisesta nauttiminen on pelaami-
sen kontekstissa sallittu ja tavoiteltava tunnekokemus, jonka voi
ongelmitta jakaa muiden pelaajien kanssa ja saada heilta vali-
daatiota, vaikka pelimaailman ulkopuolella vdkivalta, aggres-
siivisuus tai julma kaytos muita kohtaan olisivatkin ehdotto-
man tuomittavia. Toisaalta hankalasta kamppailusta selvidminen
kenties lukuisten, turhauttavienkin yritysten jdlkeen kehittda
sinnikkyyttd, madratietoisuutta ja ongelmanratkaisukykyad, pa-
kottaa tarkastelemaan omaa toimintaa ja kehittamaan sita pelin
antamien parametrien puitteissa, ja sietdmadn epdaonnistumista
ja tahan liittyvia tunteita.

Kuten monet muutkin taiteen ja fiktion muodot, videopelit
tarjoavat valtavan valikoiman erilaisia inhimillisen kokemus-
maailman tilanteita, joissa pelaaja joutuu reagoimaan ympa-
ristdn tapahtumiin, tekemdan padtoksid ja ratkomaan ongelmia
valilla yksin ja valilla yhdessa muiden pelaajien tai pelihahmo-
jen kanssa. Vaikkapa roolipeleissa eri hahmoilla pelatessa pelaa-
jat voivat eldytya erityyppisten olentojen kokemusmaailmaan ja
reagointitapoihin. Halutessaan he voivat kehittda eri pelikerroil -
la keskenddn taysin erilaisia hahmoidentiteettejd, joiden kautta
han voi harjoitella sellaisiakin toimintatapoja, jotka tosielamas-
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sa eivat olisi mahdollisia tai mielekkditda. Nama kokemukset ja
yksilOlliset pelaamisen tavat tulevat saannollisen peliharrastuk-
sen myota osaksi persoonaa ja pelaajaidentiteettia samalla tavalla
kuin vaikkapa instrumentin soittaminen tulee osaksi muusikon
identiteettid (ks. MacDonald ja Saarikallio 2022). Pelikokemuk-
siin iskostunut musiikki muistuttaa pelaajia pelimaailman ta-
pahtumista pelaamisen ulkopuolellakin. Samalla musiikki ker-
too heille asioita heistd itsestdan muistuttamalla esimerkiksi siitd

toimintapotentiaalista, joita he ovat pelien haastavissa kohdissa KATSAUS
kyenneet osoittamaan ja harjoittamaan. Emman kuvaamaa po-
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motappeluiden musiikin kuuntelemista tietoisesti voimaantu- 22026

mistarkoituksessa voidaan ndhdd dynaamisena identiteettityond,
jossa Emma hyodyntda aiempia kokemuksiaan ja niihin liittyvia
tunteita senhetkisten tilanteiden kontekstissa ymmartddkseen it-
seddn ja omia toimintamahdollisuuksiaan. Musiikkia on helppoa
kdyttdad valineend kokemusten mieleen palauttamiseen sen vah-
vojen affektiivisten muistijdlkien ansiosta, silld varsinkin tuttu
ja miellyttava musiikki herdttaa nopeasti yksityiskohtaisia, po-
sitiivisia omaeldamakerrallisia muistoja (Margulis & Jakubowski
202¢4). Vahvoihin onnistumisen kokemuksiin liittyva pelimus-
iikki oletettavasti on juuri tallainen valine. Pelimusiikin kuun-
teleminen voi samalla muovata pelaajan yleisempddkin musiik-
kimakua ja sitd kautta hanen koko musiikillista identiteettiddn.

Lisdksi identiteetti kiinnittyy aina ympardivan todellisuu-
den muihin ihmisiin ja heiddn toimintaansa. Minuus ja iden-
titeetti rakennetaan suhteessa muihin, ja laumaeldimina ihmi-
selle on tarkeda kokea kuuluvansa joukkoon ja tulla sosiaalisesti
hyvaksytyksi. Sosiaalipsykologiassa tarvetta kokea yhteyttd se-
ka itseen, muihin ihmisiin, ettd ymparistodn kuvataan yhteen-
kuuluvuuden kasitteelld (connectedness), jota pidetdan yhtena
ihmiselaman keskeisistd perustarpeista ja hyvinvoinnin perus-
pilareista (esim. Watts ym. 2022). Sosiaalinen yhteenkuuluvuus
(social connectedness) liittyy tarkemmin tiettyihin ryhmiin ja nii-
den toimintaan, joissa ryhmadn jdsenet jollakin tasolla samais-
tuvat toisiinsa ja ammentavat merkityksid ryhmadn sisaltd kasin
(esim. Haslam ym. 2015). Tatd identiteetin tasoa kutsutaan usein
sosiaaliseksi identiteetiksi, joka perustuu yleensa moninaisten,
ihmiselle tarkeiden sosiaalisten ryhmien jdsenyyteen.

Ilmion tutkiminen Emman tapaustutkimuksen kautta

Tutkimalla Emman pelaamista, pelimusiikin kuuntelua se-
kd ndiden yhteyttda hanen identiteettiin ja kuulumisen tuntee-
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seen voimme saada yksityiskohtaista tietoa 2020-luvun puo-
livalin pelimusiikkikulttuurista ja sen merkityksista pelaajille.
Varsinkin tdlla hetkelld, kun yhteiskunnallinen huoli nuorten ai-
kuisten jaksamisesta on suurta, pelaamisen ja pelimusiikin tar-
kastelu suhteessa pelaajan positiiviseen identiteettityohén seka
hyvinvointiin ja sen ylldpitdmiseen olisi erittdin ajankohtainen
ja tarkea tutkimusnakdékulma. Kuvaan seuraavaksi kaksi toisiaan
taydentdvaa tutkimusasetelmaa, joilla lahtisin selvittdmaan pe-

limusiikin identiteettimerkityksid Emman eldmassa. Lasse Lehtonen,
Ensimmaisessi osatutkimuksessa ldhtisin laadullisten tutki- Jonna K. Vuoskoski,
Imi 1 IVittamas K . 1 Henna-Riikka Peltola,
musmenetelmien avulla selvittdmadn tarkemmin Emman pelaa- Kaj Ahlsved &
jaidentiteettia ja pelien musiikkien merkityksid suhteessa sii- Kai Tuuri
hen. Haluaisin tarkastella Emman pelaamisen historiaa seka . .
C e .. . . » Videopelien
pelivalikoimassa esiintyvid, keskendan erityyppisia musiikke- musiikin
ja ja niihin liittyvid henkilokohtaisia ja sosiaalisia merkityksid. kokeminen ja
Lahtisin kartoittamaan nditd haastattelemalla Emmaa. Kysyisin musiikilliset
kdytanteet

haastatteluissa Emman pelaamisen tavoista ja motivaatioista:
mitad peleja han pelaa yksin, mitad kavereiden kanssa, missa pe-
leissa tuntemattomat verkkopelaajat ovat ldsnd. Olisin kiinnos-
tunut myos siitd, miten Emma puhuu pelimusiikista perheen-
jdsenten tai ystaviensa kanssa ja miten hanelle tarkedt ihmiset
suhtautuvat hanen musiikinkuuntelutottumuksiinsa. Haluaisin
selvittdd, minkalaisiin ihmisiin Emma on tutustunut pelaamisen
my6td ja fanitetaanko ndissd ryhmissa pelien ja pelimusiikin li-
saksi myods laajemmin esimerkiksi Emman suosikkipelien edus-
tamaa japanilaista populaarikulttuuria. Kerdisin myds tutkimus-
aineistoa pdivdkirjatekniikoiden avulla, jolloin pyytdisin Emmaa
pitdmaan (video)pdivékirjaa omasta pelaamisestaan ja pelimu-
siikin kuuntelustaan. Pyytdisin hanta tekemdan merkintéjd ai-
na, kun pelimusiikki on ldsna hanen arjessaan ja reflektoimaan
tilannetta, sen herattamia tunteita ja ajatuksia sekda mahdollista
vuorovaikutusta muiden ldsnaolijoiden kanssa. Analysoisin koko
aineistoa edelld mainittujen identiteettiteorioiden ja sosiaalisen
yhteenkuuluvuuden kéasitteen nakokulmasta ja pyrkisin erittele-
maddn pelimusiikin funktioita Emman arjessa tapahtuvan identi-
teettityon ja sosiaalisen kuulumisen konteksteissa.

Toisessa osatutkimuksessa levittdisin ndkékulmaa Emman
peliyhteiséon ja sielld tapahtuvaan vuorovaikutukseen digitaali-
sen etnografian avulla. Olisin kiinnostunut pelimusiikin jaetuista
merkityksistd ja mahdollisista yksil6llisista eroista pelaajien va-
lilld seka siitd, kuinka naistd merkityksistda neuvotellaan ryhman
sisdlld. Pyytdisin lupaa tulla havainnoimaan Emman pelaamista
ja vuorovaikutusta hdanen peliyhteisonsa sisalla seka fyysisiin et-
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ta virtuaalisiin tiloihin. Seuraisin Emman suosimien sosiaalisen
median alustoilla sitd, kuinka pelimusiikista keskustellaan ja mi-
ten ja miksi vaikkapa Spotify-listoja luodaan ja jaetaan muiden
pelaajien kesken. Haastattelisin Emman lisdksi muita pelaajia
ja selvittdisin pelimusiikin funktioita myos heiddn elamdssdan.
Tarkastelundakokulman laajentaminen sosiaalisen, musiikillisen
ja pelaajaidentiteetin teemoista kohti laajempaa fanikulttuuria ja
fanittamista veisi tutkimusotetta ldhemmas kulttuurintutkimuk-
sellista lahestymistapaa, mika on luonteva jatkumo musiikkiso- KATSAUS

siologian viitekehyksessa tapahtuvalle tutkimukselle.
MUSIIKKI
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Kaj Ahlsved: Ainimaisematutkimuksellinen
nakokulma videopelien daaniin

Jos tutkisin pelimusiikkia ja -ddnia, 1ahestyisin pelaamista aani-
maiseman nakokulmasta, eli menemalld sinne, missa pelaami-
nen tapahtuu, ja tutkimalla sen danimaisemaa ja siihen liitty-
via danellisia aktiviteetteja. Nama lahtokohdat perustuvat siihen,
miten kulttuurinen danimaisematutkimus on kiinnostunut ihmi-
sen suhteesta ddneen - siis ddnen ja kuulijan sekd danen ja kult-
tuurisen kontekstin valisesta suhteesta. Naistd lahtokohdista,
jolla on yhtymdkohtia etnomusikologiaan, kiinnostavaa on to-
ki se, mitd Emma pelaa, mutta viela enemman missa, milloin ja
kenen kanssa - ja mika rooli pelien danilla ja ympariston muilla
danilla on naissa tilanteissa, sekd miten hdn itse on aktiivinen
toimija sekd kuuntelijana ettd danen tuottajana.
Ainimaisematutkimuksessa lahdetdan usein liikkeelle R.
Murray Schaferin madritelmadstd, jonka mukaan danimaisema
(engl. soundscape) on ”aaniymparistd tai teknisesti rajattu osa
daniymparistdd, jota voidaan tutkia” (Schafer 1994[19771, 274-
275). Schafer viittasi danimaiseman termilld todellisiin ympa-
ristéihin mutta myo6s abstrakteihin konstruktioihin ja savel-
lyksiin. Videopeleissa danimaisemalla tarkoitetaan usein pelin
danimaailmaa, joka voi koostua musiikista, danitehosteista ja
puheesta. Joillakin Emman suosikkipeleista, kuten Zeldalla, on
omat monimutkaiset ddnimaailmansa, jotka elokuvien danirai-
tojen tavoin eivat ainoastaan ole keskeinen osa kokemusta, vaan
myds vaihtelevat paikan, tilanteen ja narratiivin etenemisen mu-
kaan. Pelimaailman danimaisema on itsessddn savellys, jota voi-
daan tutkia dadnimaisematutkimuksen menetelmin, esimerkik-
si tekemadlld ddni- tai kuulokavelyja peleissa (ks. esim. Scholl
& Droumeva 2023), mutta myos tarkastelemalla laajemmin si-
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ta, miten erilaiset ddnimaisemat rakentuvat ja miten ne liittyvat
pelin ulkopuoliseen fyysiseen maailmaan. Mobiilipelien dani-
maisemat rakentuvat pelin ja pelaajien vuorovaikutuksessa, ja
niissd on mahdollista enemman ottaa huomioon erilaisia fyysi-
sid (adni)ympadristdja, joissa pelaaminen tapahtuu. Karkeasti sa-
nottuna voidaan todeta, ettd Emma on lasna kahdessa danimai-
semassa: pelissd ja fyysisessa maailmassa. Siksi on perusteltua
kysya, missa ilmiotd on tarkoitus tutkia.

Lasse Lehtonen,
Jonna K. Vuoskoski,

Ilmion rajaaminen ja kasitteellistaminen Henna-Riikka Peltola,

Kaj Ahlsved &

Kulttuurisesti suuntautuneena danimaisematutkijana minua Kai Tuuri

kiinnostaa, miten danimaisematutkimuksen teorioiden ja me- . .

. e . v aeie . Videopelien

netelmien avulla voitaisiin paremmin ymmartda niitd paikkoja, musiikin

joissa pelaaminen tapahtuu, sekd miten eri ddnimaisemien leik- kokeminen ja

kauspisteitd muodostuu, miten niitd neuvotellaan ja erityisesti, musiikilliset
kdytanteet

mika pelaajan rooli on niiden luomisessa. Tarkoituksenani ei ole
tarkastella pelin tarjoamaa danimaisemaa sinansa, tai sitd, mis-
ta danista ja musiikista se koostuu. Pikemminkin tutkisin sita,
miten pelaajat luovat, muokkaavat ja kuuntelevat erilaisia daa-
niymparistéja muodostaakseen itselleen merkityksellisen pelil-
lisen ddnimaiseman - eli myotdvaikuttavat danimaisemien ra-
kentumiseen. Tata tapahtuu esimerkiksi vaihtamalla pelipaikkaa
tai pelid, muuttamalla pelin musiikkia tai adnia tai yksinkertai-
sesti kuuntelemalla itse valittua musiikkia pelaamisen aikana.

Nakokulmani palautuu Schaferin ja my6s Barry Truaxin (2001,
11) ndkemykseen, ettd kdsite ddnimaisema korostaa sitd, miten
ympdristé ymmarretdan niiden ihmisten toimesta, jotka siina
oleskelevat — ihmisten, jotka luovat sen. Mobiilipelien osalta voi-
daan kysyd, missa ovat ne ddnimaisemat, joissa pelaajat ”oleske-
levat”, ja miten ne rakentuvat. Suurta osaa pelimaailmassa syn-
tyvistd danista ei kuulokkeiden kdytén vuoksi useinkaan kuule
kukaan muu ihminen, kun taas pelaajan fyysisessa ymparistossa
olevat ihmiset saattavat kuulla adnid esimerkiksi ndppaimistosta
tai spontaaneista tunnereaktioista. Toisessa ddripadssa voi olla
pelaaminen, jossa ollaan sekd samassa fyysisessa ettd digitaali-
sessa aanimaailmassa, ja niitd mukautetaan tilanteen mukaan.
Nadin muodostuu paitsi monimutkaisia ja paallekkaisia hybride-
ja danimaisemia, mutta mediateknologia myds edistdd yhteen-
kuuluvuuden rakentumista.

Emma oletettavasti nauttii sekd yksin pelaamisesta kuulok-
keet padssa ettd my0s yhdessa pelaamisen hetkistd, joissa han
ja hdnen sisaruksensa tai ystdavansa jakavat saman peliaudion
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kokemuksen, vaikkapa rakentaessaan jotain yhdessa Minecraf-
tin kaltaisissa luovissa maailmoissa tai kenties kuunnellen mu-
siikkia joltakin suoratoistopalvelulta samaan aikaan. Viimeiseksi
mainittu muistuttaa musiikin kdyttéa muiden arkipaivaisten ti-
lanteiden taustalla (ks. esim. Uimonen ym. 2024; DeNora 2000).
Nama ovat esimerkkeja siitd, miten henkild voi vaihdella tdy-
sin uppoutuneen pelikokemuksen ja fyysiseen daniymparistoon
enemman suuntautuneiden tilanteiden valilld, joissa on mah-

dollista pelata jopa ilman danta - tai vaihtoehtoisesti kuunnel- KATSAUS
la omaa musiikkia. Ndiden tilanteiden valilld vaihteleminen on
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ta kuin merkityksettomien danien huomiotta jattaminen tai nii-
den peittaminen musiikilla muiden samanaikaisten aktiviteet-
tien yhteydessa (ks. Quifiones ym. 2013).

Emma voinemme pitaa kokeneena pelaajana, joka tunnistaa,
missa tilanteissa kannattaa pelata kuulokkeilla. Han on my0s
esimerkiksi saattanut huomata, ettd erityisesti pelattaessa ver-
kossa yhdessa, voi olla kommunikoinnin selkeyden vuoksi tar-
peen laskea pelin danenvoimakkuutta, silla eri pelaajien kaiutti-
mista kuuluvat ddnet voivat viiveen vuoksi aiheuttaa sekavuutta.
Tieto tallaisista ehdoista liittyy my0s pelaajien ddnimaisemakom-
petenssien tutkimukseen. Adnimaisemakompetenssi on yksilon
ainutlaatuinen - mutta myo6s kulttuurisesti sidottu - kyky ym-
martad dania merkityksellisesti ja toimia tdmdn ymmarryksen
pohjalta (vrt. Truax 2001, 57).

Pelien danelliset ymparistot ovat erityisen kiinnostavia, koska
ne valittyvat osittain media-alustojen kautta ja vaihtelevat pait-
si pelistd toiseen, myos sen mukaan, millaiset tilalliset ja sosi-
aaliset edellytykset pelaamiseen on. Emma on saattanut oppia
huomaamaan, ettd pelin ddnet kannattaa pitdaa hiljaisina, jotta
han kuulee ulkopuolisen maailman signaalit, esimerkiksi bussis-
sa tai kuullakseen kavereiden tai perheenjdsenten puheen. Eh-
kd nuorempana Emma pelasi kirjastossa koulun jalkeen - sekin
on tila ja ddnimaisema, jonka ddnenkdytt6d rajoittavaa kulttuu-
ria Emma pystyy tiedostamaan. Voidaankin olettaa, ettd pelaa-
miseen yksin, yhdessa ja eri ymparistdissa tarvitaan monentyyp-
pisia danimaisemakompetensseja.

Ainimaisemakompetensseja voidaan tarkastella myds affor-
danssin eli tarjouman kasitteen (ks. Gibson 1977) avulla, joil-
la viittaan ympadriston ja toimijan véaliseen toiminnan mah-
dollisuuksien hahmottamiseen. Ainimaisematutkimuksessa
affordanssi voi viitata esimerkiksi siihen, millaisiin toimin-
nan mahdollisuuksiin tietty paikka ja sen ddanimaisema liittyy,
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mutta sen avulla voidaan myd6s yleisemmin ymmartda ihmis-
ten suhdetta ympadristéonsa (”interactions between people and
things”, DeNora 2000, 38-39). Affordansseilla on kuvattu myos
sitd, miten digitaalista teknologiaa kdytetddn tavoilla, jotka ei-
vat valttamattd ole kaikilta osin ennalta maarattyja (ks. Brusi-
la ym. 2024, erit. 18-19). Usein taman tyyppisissd tutkimuksis-
sa korostuu ihmisen toimijuus ja kyky muokata danimaisemaa
arkisissa tilanteissa (ks. esim. Kilpio & Kytd 2021; Kilpid 2023),

ottaen huomioon tilan seka teknologisia ettd sosiaalisia ja kult- Lasse Lehtonen,
tuurisia rajoituksia. Jonna K. Vuoskoski,
J Henna-Riikka Peltola,
Kaj Ahlsved &
Ilmién tutkiminen Kai Tuuri

Kulttuurisesti suuntautunutta musiikin, ddneen ja danimaise- ml?:i(ijlfien“en

mien tutkimusta yhdistdd metodologisesti kenttatyo eli kult- kokeminen ja

tuurin kokeminen paikan paélld, ja ne voidaankin siten teoreet- musiikilliset
kdytanteet

tis-metodologisesti ymmartdad kuuluvan etnomusikologisten
menetelmien vaikutuspiiriin (ks. Uimonen 2013). Metodologi-
sesti 1ahestyisin ilmiota etnografisen osallistuvan havainnoin-
nin kautta, eli tarkkailemalla ja kuuntelemalla niita tilanteita ja
konteksteja, joissa pelaaminen tapahtuu - sekd pelimaailmassa
etta fyysisessd maailmassa ja niiden rajamailla.

Kenttdtyo on mahdollinen menetelma, jos halutaan syvalli-
sesti ymmadrtdaa ihmisten aktiviteetteja ja suhdetta daniin. Ta-
ma ei valttamatta tarkoita selkeda jakoa itse pelimaailmaan seka
’todelliseen” maailmaan, vaan pikemminkin sitd, miten pelaaja
itse tunnistaa ominaisuuksia — tai mahdollisuuksia - jotka liit-
tyvat naihin ja jopa liilkkuu ndiden maailmojen valilld. Keskeis-
ta on Emman ymmadrrys pelin ddnistd ja miten se on vuorovai-
kutuksessa fyysisen tai sosiaalisen kontekstin kanssa, jossa peli
tapahtuu, ja painvastoin.

Osallistuvan havainnoinnin avulla voidaan tutkia, miten ja
milld perusteella pelaajat tunnistavat pelikokemuksen kannal-
ta keskeisid adnid, joita tarvitaan pelin onnistumiseen ja miten
he toimivat taman ymmarryksen pohjalta. Esimerkiksi joissain
peleissa aani voi olla ratkaisevan tarkea arvioitaessa esimerkik-
si etdisyytta vihollisiin tai suunnan hahmottamisessa. Tallai-
sissa tilanteissa Emma saattaa paattaad pelata kuulokkeilla, jotta
han voi keskittya olennaisiin ddniin ja suodattaa pois hdiritse-
vat ulkoiset adnet. Joissain yhteyksissa pelin omat danet voivat
syystd tai toisesta olla niin merkityksettémid pelikokemuksen ja
-menestyksen kannalta, ettd Emma padttad kuunnella musiik-
kia samaan aikaan. Havainnoinnin ohella haastattelut pelaaji-
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en kanssa — yksin tai ryhmadssa - syventdavat ymmarrysta sii-
td, miten pelaajat pohtivat pelien ja pelaamisen danimaisemia.
Niiden kautta voi saada syvemman ymmarryksen siitd, millaisia
sosiaalisia tilanteita pelit mahdollistavat ja mika rooli danelld ja
musiikilla on niissa.

Osallistuva havainnointi ei valttamatta tarkoita sitd, etta tut-
kija pelaa itse, vaan keskeista on kartoittaa pelaajan ddnellinen
toimintaa. Tutkimusaineistoa voidaan kerdtda myos dokumentoi-

malla Emman pelisessioita, esimerkiksi tunnistamalla ja kirjoit- KATSAUS
tamalla ylos ddnimaisemaa luovia d4dnia ja adnildhteitd seka luo-

. v . . . . . MUSIIKKI
kittelemalla ne sen mukaan, ovatko ddnet jatkuvia, toistuvia vai 22026

ainutkertaisia. Tallainen alustava luokittelu voi antaa alustavan
kasityksen monimutkaisista ddniymparistdistd, joita pelaavat ih-
miset luovat. Hyva paikka 16ytdd metodologista inspiraatiota on
esimerkiksi kirja Kuuntelukasvatus (Schafer 2015[1992]), jossa on
paljon kaytannon tutkimusymparistoihin perustuvia kuuntelu-
harjoituksia ja joka parhaimmillaan voi tukea aineiston kerda-
mistd ja adnitapahtumien luokittelua.

Yksi mahdollisuus on myds yhdistaa havaintoja, haastattelu-
ja muihin laadullisiin menetelmiin, esimerkiksi pyytdda Emmaa
pitdmaan dinipaivakirjaa pelaamisestaan. Adnipaivikirja (sound
diary) on danimaisematutkimuksessa usein kdytetty aistietno-
grafinen menetelmd, jolla kootaan havaintoja arjen daniympa-
ristostd (Kytd 2022, 77). Tamantyyppinen materiaali voi koros-
taa sitd, miten Emma itse havaitsee, ymmartdad, mutta myos
sanallistaa daniymparistojd, jossa han pelaa. Tdllainen mene-
telma voisi valottaa sitd, mitkd pelaamiseen liittyvat danimai-
semat, joita Emma itse kuvailee erityisen merkityksellisiksi, ja
miten nditd ddniympdristdjd on diskursiivisesti esitetty. Mene-
telma kytkeytyy myos Suomessa toteutettuihin kokoelmapro-
jekteihin, joissa ihmisia on pyydetty kirjoittamaan omia aani-
maisemakuvauksiaan (ks. Jarviluoma ym. 2006; Uimonen 2017
ym., erit. 211-212).

Tutkimuskysymykset ohjaavat menetelmén valintaa kuten te-
kee my0®s materiaali, jota tutkija tuottaa. Esimerkiksi tilanteissa,
jossa Emma pelaa kaveriporukan kanssa kenttatyd mahdollistaa
myo6s muiden informanttien nakokulman esiin tulemisen tai eri-
laisten ihmisten valisten vuorovaikutusten huomaamisen. Lasten
pelaamista tutkittaessa myos vanhemmilla voisi olla tarjottava-
naan kiinnostavaa nakokulmaa, vaikka he ovatkin vain osittain
ldsnd niissd ddnimaisemissa, joissa heiddn lapsensa oleskelevat,
eikd heidan ymmarryksensa tai perspektiivinsa ole samanlai-
nen. Mutta ehka juuri siksi vanhempien nakokulma saattaa olla

40 MUSIIKKI | MUSIKKI JOURNALFI



41

kiinnostava: vanhemmat saattavat asettaa rajoituksia ja esimer-
kiksi suhtautua kielteisesti tiettyjen daanekkaiden pelien pelaa-
miseen tietyissa tilanteissa. Pelaaja saattaa my0ds itse tunnistaa
nama sosiaaliset rajoitukset ja kdytdnnot. Niilld saattaa olla yh-
tymdkohtia muihin sosiaalisiin tilanteisiin ja daniymparistdihin,
missa muiden ihmisten ldsndolo rajoittaa pelaamista tai musii-
kin kuuntelua, esimerkiksi julkisissa tiloissa. Vanhemmilla on
muutenkin tdarkea rooli suostumuksen antajina koskien alaikdi-
siin kohdistuvaa tutkimusta, esimerkiksi Minecraftia tai Roblo-
xia pelaavia lapsia tutkittaessa.

Kuvatun kaltaisen ilmién tutkimuksessa rajaus voidaan tehda
erilaisin perustein (esim. kohdistuuko tarkastelu tiettyihin pe-
leihin tai pelaamisen fyysisiin tai sosiaalisiin paikkoihin), ja se
perustuu tietenkin tarkempiin tutkimuskysymyksiin kuin mi-
ta tdssa on luonnosteltu. Tutkiminen edellyttdad myos, etta tut-
kijalla on jonkin verran ymmarrysta pelien rakenteesta ja logii-
kasta. Tdma ei tarkoita, etta tutkija itse tarvitsee laajamittaista
kokemusta pelaamisesta, mutta Emman kokemuksia ja toimin-
taa saattaa olla vaikea tulkita ilman minkadnlaista omaa koske-
tuspintaa tai kiinnostusta pelien logiikkaan.
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Neljan eri tutkimusnakokulman yhteenveto ja jasennys

L PELIAUDION PELIMUSIIKIN PELIMUSIIKKI PELIEN KANSSA
NAKOKULMA ANALYSOINTI HERATTAMAT 0SANA . RAKENTUVAT
TUNTEET IDENTITEETTIA AANIYMPARISTOT
I, Pelaamisen tilantei-
Musiikin ja aanien R . LS LTS
TIEDON- : i L s | Pelimusiikin merki- den, kdytanteiden ja
INTRESSI, ELI merkitysten raken i Pelimusilkin herdts | tyksen rakentumisen | paikkojen ymmarta-
teelliset ja toiminnal- | mien tunteiden psyko s A A
MOTIVAATIO, : . . P ymmartaminen osana | minen aaniymparis-
liset lainalaisuudet logisten mekanismien B o
JOLLA TIETOA VUorovaikutteisessa | selventiminen sosiaalisia ryhmia ja | toina ja niiden valisten
HANKITAAN L jarjestelmia leikkauspisteiden
pelitilanteessa rakentumisena
MENETELMA(T), | Pelien ja pelaamisen | Kontrolloitu Hgﬁ/%tsitrtzltut(iik?tl;%w#esr; Osallistuva havain-
JOLLATIETOA | formaali analyysi, koeasetelma: itsearviot gtno ra%a'laagdullinen nointi, aanipaivakirjat,
HANKITAAN pelaajaetnografa ja fysiologiset vasteet anal;?ysi ’ haastattelut
; ; Musiikin herattamat ; :
Audion dynaamisuus o Pelikulttuurit FCTT
7 - . " | tunteet, episodiset T .| Adnimaisema,
YDINKASITTEET | diegeettisyys, : o _ | yhteisollisyys, pelaaja- |, :
epalineaarisuus H;L:Lsrtnoitn,eanrvmlva ehdol identiteetit toimijuus, tarjoumat
Etnomusikologia,
Ludomusikologia, IS aanen- ja aani-
TUTKIMUKSEN | mediatutkimus, Musikkipsykologia, | HUSIKKISOSI0002, | pygicematukimus,
ALAT semiotiikka, emootiopsykologia elaa'at%tlimusg ' aaniantropologia
hermeneutiikka petaa) kulttuurintutkimus,
hermeneutiikka

Taulukko 1: Neljdn eri tutkimusndkokulman yhteenveto ja jdsennys.
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