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Videopelien musiikin tutkimus:

Kasvava ala Suomessa

Lasse Lehtonen ja Kai Tuuri

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Lahteet

Collins, Karen. 2008. Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of
Video Game Music and Sound Design. Cambridge: MIT Press.

Collins, Karen. 2013. Playing With Sound: A Theory of Interacting with Sound and Music in
Video Games. Cambridge: The MIT Press.

Collins, Karen, Bill Kapralos ja Holly Tessler toim. 2014. The Oxford Handbook of Inter-
active Audio. Oxford: Oxford University Press.

Gibbons, William ja Mark Grimshaw-Aagaard toim. 2023. The Oxford Handbook of Vid-
eo Game Music and Sound. Tulossa (in press). Oxford: Oxford University Press.

Grimshaw, Mark ja Tom Alexander Garner. 2015. Sonic virtuality: Sound as emergent
perception. Oxford: Oxford University Press.

Fritsch, Melanie ja Tim Summers toim. 2021. The Cambridge Companion to Video Game
Music, Cambridge: Cambridge University Press.

Kamp, Michiel, Tim Summers ja Mark Sweeney toim. 2016. Ludomusicology: Approaches
to Video Game Music. Sheffield: Equinox Publishing.

Kinnunen, Jani, Kirsi Taskinen ja Frans Mayra, 2020. Pelaajabarometri 2020: Pelaa-
mista koronan aikaan. TRIM Research Reports 29. Tampere University Press.

Obana, Takashi. 2016. Eiga ongaku kara gemu odio e: Eizo onkyo kenkyit no chihei. Kioto:
Ko6yo shobo.

SSSMG. 2022. "Bibliography”. Tark. 15.12.2022._https.//www.sssmg.org/wp/bibliography

Summers, Tim. 2016. Understanding Video Game Music. Cambridge: Cambridge Uni-

versity Press.



ARTIKKELIT 4/2022

|

Kai Tuwuri, Oskar: Koskela ja Jukka Vahlo

FT Kai Tuuri (kai.tuuri@jyu.fi) on Jyvdskylin yliopistossa toimiva tutkija, jonka
on tehnyt musiikintutkimusta etenkin kuuntelukokemuksen ja ihminen-teknolo-
gia vuorovaikutussuhteen aiheista. Hdin tyoskentelee “Pelimusiikkiin kiinnittyneet
maailmat” (GAMEM) -hankkeen vastuullisena johtajana. Nikokulmina hin on
hyodyntanyt muun muassa ekologista havaintopsykologiaa, enaktitvisen kognition

teoriaa sekd fenomenologiaa.

FM Oskari Koskela (oskari.j.koskela@student.jyu.fi) on musiikkitieteestd valmistu-
nut jatko-opiskelija _Jyviskyldn yliopistossa. Hdin tyoskentelee GAMEM-hankkeessa
Ja valmistelee tihdn kytkeytyvid vditoskirjaansa enaktiivisesta nakokulmasta peli-

musiikin esteettiseen kokemukseen.

FT Jukka Vahlo (jukka.vahlo@utu.fi) toimii tutkimuspddllikkond Turun yliopiston
Kauppakorkeakoulun Centre for Collaborative Research -yksikossd ja tutkijatohto-
rina GAMEM-hankkeessa. Vahlo on pelikokemuksen ja peli—pelaaja-interaktion
tutkija, joka on erikoistunut tilastollisten menetelmien soveltamiseen teoriaa ja laa-

dullista analyysia yhdistdvissd tutkimusasetelmissa.

DOI: 10.51816/musiikki. 125641


mailto:kai.tuuri@jyu.fi
mailto:oskari.j.koskela@student.jyu.fi
mailto:jukka.vahlo@utu.fi

The uses and functions of game music in everyday life

The premise of this article is the idea that games and their music do
not only relate to playing, but are also part of people’s musical practices
outside of the actual gameplay situation. However, so far very little research
has been done on the meanings of game music outside of gaming. In
this study, we aim for a broader understanding of people’s relationship
with game music by examining how game music is used outside of the
context of gaming. The empirical analysis of the article is based on two
datasets collected in Finland. The primary material consists of written
stories (N=183) about personally meaningful game music memories.
In addition to this, we use survey data (N=785) concerning people’s
activities with their favorite game music outside of the game. In the study,
we investigated (1) how varied and common the activities of using game
music are, (2) what different types of game music use can be discerned,
and (3) what psychological functions of game music are disclosed in the
personal stories.

According to both datasets, musical practices with game music in
people’s everyday life were common. The ways of using game music were
also diverse. In general, digital games appear to be a viable resource
for engaging in musical practices and acquiring musical experiences.
Through cluster analysis, three different types of game music use
were outlined from the survey answers: performing/reproducing,
reminiscing and appreciating the game experience, which refer to
preferences for interacting with game music. Regarding the functions of
music, the results imply that the functions of music documented in music
psychology literature (mood management, aesthetic pleasure, self-enhancement,
memory connection, social bonding) are well suited for analyzing the personal
meanings of game music. In all, from the results, it can be established
that the aesthetic value of game music for people, at least to some extent,
seems to be conditioned by the gameplay experience, even if the music is
separated from gaming.



Pelimusiikin kdyttotavat ja funktiot
suomalaisten arjessa

Kai Tuuri, Oskari Koskela ja Jukka Vahlo

Pelimusiikki on ollut ymparillimme vuosikymmenia, ja se ulottuu luke-
mattomiin jokapaivaisiin kokemuksiin. Pelit ja niiden musiikit eivat lii-
ty ainoastaan pelaamiseen, vaan ne voivat olla mielessimme myos var-
sinaisen pelitilanteen ulkopuolella. Saatamme kuunnella pelimusiikkia,
kun kaipaamme samanlaista voimaantumisen tunnetta, mita olemme
kokeneet pelissd. Toisaalta saatamme pitad muistoista, joita tietyn pelin
musiikki tuo mieleemme. Juuri taman kaltaisia psykologisia musiikin
kayttotarkoituksia erilaisissa jokapaivdisissa elamantilanteissa on laajalti
dokumentoitu musiikkipsykologian tutkimuksessa (Boer ja Fischer 2012;
Schéfer et al. 2013; Saarikallio et al. 2021). Pelimusiikin merkityksia peliin
liittyvien toimintojen ulkopuolella on kuitenkin toistaiseksi tutkittu vasta
hyvin vihan. Suurin osa pelimusiikin tutkimuksesta on keskittynyt peli-
musiikin valittémiin vaikutuksiin ja merkityksiin, eli musiikin ja danen
rooliin ja toimintaan pelikokemuksen yhteydessa (esim. Summers 2016;
Zehnder ja Lipscomb 2006). Téassa tutkimuksessa tavoittelemme laajem-
paa ymmarrysta ihmisten suhteesta pelimusiikkiin tarkastelemalla, miten
pelimusiikki ulottuu ihmisten arkeen ja miten pelimusiikkia kdytetdan
pelaamisen kontekstin ulkopuolella.

Noudatamme tutkimuksessamme musiikintutkimuksen nykysuuntaus-
ta, jossa musiikkia tarkastellaan osana arkielamaa. Musiikkisosiologi Tia
DeNoran (2000) nidkokulmaa mukaillen, musiikin vaikutukset ihmisten
elamaan nahdaan vuorovaikutteisena prosessina, joissa musiikki ei toimi
pelkastaan yksisuuntaisesti vaikuttavana arsykkeend. Toisin sanoen mu-
siikkia ei pidetd yksinomaan funktionaalisena osana pelikokemusta, vaan
myo6s voimavarana, joka palvelee erilaisia psykologisia ja sosiaalisia tarpeita
ihmisen elamassa. DeNoran esittamassa teoreettisessa viitekehyksessa pe-
limusiikin kaytossa on kyse musiikin kanssa tapahtuvasta vuorovaikutuk-
sesta, jossa voimme kokeilla millaisia me olemme, miten me toimimme,
ja miten rakennamme maailmasuhdettamme. Ndin ollen pelimusiikin vai-
kutus nahdaan juuri pelimusiikin ja arjen vélisen vuorovaikutuspohjaisen
kietoutumisen tuloksena (Tuuri et al. 2021), eikd pelkastain pelin sisai-
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sind rakenteellis-semioottisina suhteina. Pelimusiikin kadyttotavat kaiken
kaikkiaan paljastavat tietoa siitd, miten pelit ja niiden musiikki kiinnittyvat
merkityksellisesti ihmisten elettyyn elamdan ja ajatteluun. Voimme siis tar-
kastella suhdettamme peleihin erilaisina osallistumisen tapoina ja toimin-
nan rakenteina, joissa pelit/musiikit organisoituvat osaksi kokemusmaail-
maamme, identiteettiiamme ja toimijuuttamme (Noé 2015).

Diaz-Gascan vaitoskirja "Music beyond gameplay: Motivators in the
consumption of videogame soundtracks” (2013) on yksi harvoista tutki-
muksista siitd, miten pelimusiikki on ylittanyt videopeli-median oletet-
tuja rajoja pelikokemuksen ja arkikokemuksen valilld. Se osoittaa, etta
pelimusiikista nautitaan ja etta se on merkityksellista ihmisille myos pelin
ulkopuolella. Ilmién olemassaolon todentamisesta huolimatta tutkimuk-
sellinen kiinnostus aiheeseen on herannyt hitaasti, joskin on mainittava,
etta tuore pelimusiikin tutkimusalaa kokoava teos (Fritsch ja Summers
2021) jo noteeraa pelin ulkopuoliset musiikkikdytdnnot osaksi pelimu-
siikin tutkimuskenttia. Tiedossamme ei kuitenkaan ole aiempia tutki-
muksia, joissa tutkittaisiin pelimusiikin kayttéa arjessa ja musiikin psy-
kologisia funktioita (ks. Schéfer et al. 2013). Diaz-Gascan (2013) mukaan
ihmiset arvostavat pelimusiikin kokemuksia etenkin niiden herattdmien
muistojen vuoksi. Monet naista muistoista liittyivat pelimaailmaan, sen
tapahtumiin, tunteisiin ja estetiikkaan. Mutta kuten musiikin herattamat
muistot yleensd (Barrett et al. 2010), ne sisaltavat myos laajempia yhteyksia
menneistd ajoista, kuten nostalgisia muistoja perheesta, ystavista, paikois-
ta ja muita omaelamakerrallisesti ja sosiaalisesti merkittavia kokemuksia.

Musiikki on vahvasti sidoksissa muistoihin, erityisesti sellaisiin, jotka
ovat luonteeltaan omaelamakerrallisia (Belfi, Karlan ja Tranel 2016; Bar-
rett et al. 2010; Janata 2009). Musiikin ja muistin valilld havaittu yhteys on
motivoinut meitd tutkimaan pelimusiikin arkielamadn liittyvaa kayttoa
juuri merkityksellisten pelimusiikkimuistojen kautta. Oletuksena on, etta
muistoihin “takertuu” kokemuksia seka pelaamisen aktiviteeteista etta nii-
td ymparoivista arkielaman tilanneyhteyksista. Muistojen tutkiminen siis
avaa sita, miten pelit ja niiden musiikit ovat kytkeytyneet osaksi ihmisten
elamada, itseymmarrysta ja sosiaalisia suhteita.

Artikkelin empiirinen tarkastelu perustuu Suomessa kerattyihin ai-
neistoihin. Primdaariaineiston muodostavat kirjoituskutsulla keratyt va-
paamuotoiset kuvaukset (N=183) henkilokohtaisesti merkityksellisista pe-
limusiikkimuistoista. Taman ohella kaytamme kyselyaineistoa (N=785),
jossa selvitettiin ihmisten aktiviteetteja suosikkipelimusiikkinsa parissa
pelin ulkopuolella. Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, 1) millaisia ja
kuinka yleisia pelimusiikin kayton aktiviteetit ovat 2) millaisia toisistaan
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poikkeavia pelimusiikin kdyton tyyppeja voidaan hahmottaa 3) millaisia
psykologisia funktioita esiintyy, ja miten ne liittyvat pelaamiseen ja/tai sitd
ymparoivaan arkeen. Ensimmaiseen kysymykseen vastaamme analysoi-
den molempia aineistolajeja. Toiseen kysymykseen vastaaminen perustuu
kyselyaineiston klusterianalyysille. Kolmatta kysymysta varten analysoim-
me Kkirjallisia pelimusiikkimuistoja. Tutkimus keskittyy kokonaiskuvan
luomiseen vasta vihan tutkitusta pelimusiikin arkikdyton ilmiosta. Tasta
syysta sukupuoleen, ikdadan ja muihin henkilokohtaisiin eroihin liittyvat
analyysit on rajattu tarkastelun ulkopuolelle.

Teoreettinen tausta

Toimintakeskeinen ndkokulma musiikin kokemiseen

Musiikkisosiologi Tia DeNora (2000) on korostanut musiikin roolia ih-
misten arjessa erdanlaisena minuuden tekniikkana (engl. technology of
the self). Psykologisessa tutkimuksessa edelleenkin vallitseva ajattelutapa
on nahda musiikki arsykkeen kaltaisena objektina, joka suoraviivaisesti
tuottaa kuulijoilleen merkityksellisen kokemusvasteen. Tastd poiketen
DeNoran ajattelun keskiossa on toiminnallisuus ja musiikin nikeminen
pikemminkin resurssina, joka tarjoaa erilaisia toiminnan mahdollisuuk-
sia (engl. affordances). Musiikkiteoksen tai -kappaleen sijasta juuri musii-
kin kanssa toimiminen reflektiivisesti tuottaa toimijalleen merkityksellisid
kokemuksia, mika laajemmassa mittakaavassa olennaisesti liittyy oman
minuuden ja identiteetin kehittamiseen. DeNoran ajattelussa on yhta-
laisyyksia muun muassa Christopher Smallin (1998) ontologiseen argu-
menttiin musiikista toimintana (ts. miten teemme musiikkia ja mita teem-
me musiikin kanssa) sen sijaan, ettd ymmartdisimme musiikilla olevan
jonkinlaisen pysyvan, toiminnasta riippumattoman olemuksen. DeNoran
kasite musiikin kanssa vuorovaikuttamisesta ja Smallin idea musiikkia
tarkoittavan sanan asettamisesta verbin muotoon (musikointi, engl. music-
king) perustuvat samanlaiseen ymmarrykseen musiikista performatiivi-
sena ja prosessimuotoisena entiteettind, jonka olemassaolo inhimillisesti
koettavana ilmiona edellyttad toiminnallista osallistumista.

Musiikin kokemisen prosessuaalisuutta ja osallistuvaa toimintaa koros-
tava nakokulma on samansuuntainen Deweyn (esim. Leddy ja Puolakka
2021) ja myohempien filosofien (esim. Nguyen 2020) esittamien ajatusten
kanssa taiteen estetiikasta juuri kokemisen prosesseihin liittyvana asiana.
Prosessiin keskittyminen siirtaa paahuomion erilaisiin kokijan toimiin ja
aktiviteetteihin, eli sithen, miten taidetta koetaan. Nain asetetusta nako-
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kulmasta katsoen musiikin esteettinen arvo niveltyy kaikkeen siihen, mita
fyysisesti ja mentaalisesti teemme musiikin kanssa. Kuten myohemmin
artikkelissa tuomme ilmi, pelien musiikki on suunnitelmallisesti tarkoi-
tettu osaksi pelin “maailmaan” liittyvaa toiminnallisen kokemuksen pro-
sessia (ja sen estetiikkaa), mutta pelimusiikki voi olla esteettinen resurssi
myo6s monenlaisiin arkieldamén tarpeisiin.

Musiikin funktiot
DeNoran (2000) kuvaus musiikista resurssina tai teknologiana herattaa
kysymyksen siita, milla tavoin ihmiset, joko tiedostaen tai tiedostamatta,
kayttavat musiikkia voimavaran tai tyokalun kaltaisesti. Tarkentaaksemme
kysymysta lienee ensinnd hyodyllista tehda ero lukuisissa erilaisissa par-
tikulaarisissa tilanteissa esiintyvien musiikin kayttojen seka yleisemmalla
tasolla tarkasteltavien kayttotarkoitusten eli funktioiden valille (Merriam
1964). Musiikkipsykologian alalla on viimeisen 20 vuoden aikana melko
ponnekkaasti tuotettu tutkimusta etenkin funktioista, jotka liittyvat tun-
teiden ja mielialojen saantelyyn, sosiaaliseen kiinnittymiseen, muistojen
herittimiseen ja oman minuuden kehittimiseen musiikin avulla (esim.
Ruud 1997; Sloboda, O"Neill ja Ivaldi 2001; Laiho 2004; Schubert 2009;
Lonsdale ja North 2011; Schafer ja Sedlmeier 2009; Boer ja Fischer 2012;
Groarke ja Hogan 2018). Aihetta on tutkittu psykologian lisiksi myds
muista ndkokulmista. Kulttuurien valinen systemaattinen tutkimus musii-
kin funktioista aloitettiin etnomusikologian ja antropologian piirissd jo
vuosikymmenia aikaisemmin (esim. Merriam 1964; Nettl 1983). Huomion-
arvoisia tarkasteluja on tehty myos evolutionaarisista ja etologisista nako-
kulmista (esim. Huron 2001; Fernald 1992; Falk 2004, Dissanayake 2006).
Koska aiemmissa tutkimuksissa tunnistettujen erilaisten funktioiden
maara on suuri ja tutkimuksia on tehty erilaisilla lahestymistavoilla, ai-
empaa kirjallisuutta on pyritty syntetisoimaan ja loytamaan funktioiden
taustalla olevia ja niitd yhdistavia teemoja. Kirjallisuuskatsauksessaan
Suvi Saarikallio (2011) tunnisti kolme padelementtia, jotka toistuivat tut-
kimuskirjallisuuden funktioissa. Nama olivat emotionaalinen, introspek-
tiivinen ja sosiaalinen elementti. Thomas Schéfer et al. (2013) puolestaan
toteutti kyselytutkimuksen, joka sisalsi 129 kuvausta kirjallisuudessa esi-
tetyista funktioista. Padkomponenttianalyysin avulla vastauksista hahmo-
tettiin kolme musiikin kuuntelun funktionaalista ulottuvuutta: tunteiden
ja mielialojen sadtely, itseymmarryksen saavuttaminen ja yhteisollisyys.
Loydetyt ulottuvuudet antavat tukea Saarikallion (2011) tekemille ha-
vainnoille 1) tunteiden kokemiseen ja saantelyyn, 2) henkilokohtaiseen
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itsereflektioon ja kasvuun, seka 3) yhteisollisyyden rakentamiseen liitty-
vista funktioista. Nama tulokset antavat suuntaa sille, millainen musiikin
kuuntelun psykologisten funktioiden universaali rakenne voi olla, mutta
ne eivat valttamatta viela tarjoa tdysin kokonaisvaltaista kuvaa pelimusii-
kin kannalta mahdollisesti relevanteista ulottuvuuksista.

Aineistomme perustuu osallistujien itse valitsemiin itselleen merkityk-
sellisiin pelimusiikin muistoihin. Siksi tutkimuksemme teorialahtoiseen
analyysiin parhaiten soveltuva malli pelimusiikin funktioista olisi sellai-
nen, jonka nakokulma samalla tavoin perustuu tietyn henkilokohtaisesti
tarkedn musiikin funktioihin. Paddyimme hyodyntimaan tuoretta Saa-
rikallion et al. (2021) tutkimusta, jossa suomalaisia ja intialaisia vastaajia
pyydettiin valitsemaan omassa arjessaan merkityksellinen musiikkikap-
pale ja kertomaan omin sanoin sen roolista omassa elamassaan. Laadul-
lisessa aineistossa nousi esiin nelja paafunktiota: 1) mielialan sddtely (esim.
positiivisten emootioiden herdttdiminen, motivoituminen, rentoutumi-
nen), 2) esteettinen nautinto (esim. miellyttavien kokemusten tuottaminen),
3) itsen kehittdminen (esim. minuuden reflektoiminen, omaelamakerral-
listen kokemusten ymmartiaminen, vaikeuksien ylittaminen musiikin
avulla), sekd 4) muistiyhteys (esim. positiivisten muistojen palauttaminen,
sosiaalisten muistojen herattaminen). Mallin pohjana olevan aineiston
keruumetodologia on linjassa tutkimuksemme aineiston luonteen kans-
sa, ja mallin nelja funktiota vaikuttavat soveltuvan hyvin teoreettiseksi
pohjaksi pelimusiikin funktioiden tunnistamiseen pelimusiikkimuistoja
kuvaavissa kirjoituksissa.

Pelimusiikin sidokset pelaamiseen ja sen ulkopuolelle

Digitaalisten pelien tuotannossa pelisuunnittelijoiden tehtavana on koos-
taa yhteen pelin ydinsilmukoita (engl. core gameplay loops), niihin liittyvaa
mekaniikkaa ja muita peliominaisuuksia, jotka yhdessa mahdollistavat
halutun pelikokemuksen (Salen ja Zimmerman 2003, 316-326). Ydinsil-
mukoiden puitteissa pelimusiikkia kuunteleva henkil6é onkin yleensa mu-
kana erityisessa vuorovaikutuskontekstissa pelin kanssa. Onkin ymmar-
rettavad, etta pelimusiikin tutkimus on lahinnd tarkastellut musiikkia ja
sen merkityksid pelissa ja osana sitd. Niin kutsutussa ludomusikologisessa
tutkimuksessa on omaksuttu kulttuurisen musiikkitieteen tyokaluja, jois-
sa musiikkia kasitellidn semioottisesti tekstina ja pohditaan sen tehtavaa
ja merkitysta suhteessa pelin kerrontaan ja mekaniikkaan (esim. Kamp,
Summers ja Sweeney 2016; Summers 2016). Toinen tutkimuslinja on
omaksunut empiirisen lahestymistavan ja tutkinut pelimusiikkia psyko-
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logisissa puitteissa keskittyen musiikin vaikutuksiin pelikokemuksessa
(esim. Nacke, Grimshaw ja Lindley 2010; Klimmt et al. 2019; Ribeiro et al.
2020; Zhang ja Fu 2015). Molemmat ldhestymistavat ovat luoneet pohjaa
aanen ja musiikin roolin ymmartamiselle videopelissa.

Pelikokemuksen aikana musiikin kokeminen enemman tai vahemman
sulautuu pelaajan toimijuuteen hanen osallistuessaan pelin toimintoihin
ja niihin liittyviin fyysisiin sekd kuviteltuihin ymparistéihin (ks. Collins
2013). Pelimusiikin kokemista arvioitaessa on lisaksi syytd huomioida,
ettd toisin kuin monessa muussa musiikinkuuntelun kaytannossd, pelaa-
misen yhteydessa samaa musiikkia saatetaan kuunnella tuntikausia tois-
tuvana osana pelin intensiivistd, pelaajalle mielekista toimintaa. Musiikki
osallistuu pelikokemuksessa etenkin niin sanottua pelin sisidn uppoutu-
mista eli immersiota palveleviin funktioihin, kuten tunnetilojen herattami-
seen, kerrontaan ja toiminnalliseen vuorovaikutukseen (ks. musiikillisen
immersion "ALI”-malli, Van Elferen 2016). Toisin sanoen musiikki ei ole
erillinen osa pelikokemusta, vaan pikemminkin se integroituu pelaajan
peliin suuntautuvan aktiivisen osallistumisen kautta erilaisissa yhteyksissa
sekd pelimaailman sisalla ettd mahdollisesti myds pelaamisen ulkopuo-
lella (ks. mikro- ja makro-osallistuminen peliin, Calleja 2011). Taman ar-
tikkelin motivaationa on laajentaa ymmarrysta pelimusiikkiin liittyvasta
osallisuudesta ja musiikin funktioista tavalla, joka ulottuu varsinaisen pe-
likokemuksen ulkopuolelle.

Pelaaminen ei tapahdu muusta elamasta erilladan, vaan liittyy vaista-
mattd arkipaivaisiin tilanteisiin ja elimantapahtumiin. Nain pelaamista
ympardiva konteksti tuo pelimusiikin muistoihin erilaisia omaelama-
kerrallisia yhteyksia (esim. Barrett et al. 2010). Tallaiset musiikin muis-
tiyhteydet ovat todenndkoisesti merkittavia minuuden ja yhteisollisyyden
rakentamisen kannalta, koska ymmartaminen liittyen omaan itseen (ts.
millaisia ihmisia olemme) ja muihin ihmisiin (ts. millaisia olemme suh-
teessa muihin) oletettavasti ovat tarkeimpia omaelamakerrallisen muistin
funktioita ihmisilla (Bluck 2003; Mace ja Atkinson 2008). Vaikka musiikki
on lahtokohtaisesti osa pelia ja sen kokemista, pelaaminen ei ole ainoa
tapa olla vuorovaikutuksessa pelimusiikin kanssa (Diaz-Gasca 2013). Peli-
musiikkia kuunnellaan myos peleista erillaan. Pelien alkuperdisia soundt-
rackeja on ollut saatavilla jo jonkin aikaa, ja pelimusiikin uusia sovituksia
on myo6s mahdollista kuunnella sekd aanitteina ettd elavina konserttiesi-
tyksind (ks. Fritsch ja Summers 2021). Musiikkiteollisuus eldd myo6s vuo-
rovaikutuksessa pelien tuotannon kanssa, minka johdosta pop-musiikkia
myos lisensoidaan pelien taustamusiikiksi (Ivinescu 2021).
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Menetelmdt
Tarina-aineisto

Henkilokohtaisesti merkityksellisid pelimusiikin muistoja kerattiin teks-
timuotoisina tarinoina suomalaisilta osallistujilta avoimella kirjoituskut-
sulla. Keruu jarjestettiin yhteistyossa Yhteiskuntatieteellisen tietoarkiston
kanssa. Keruulomakkeessa kysyimme: "Tuleeko mieleesi pelimusiikkiin
liittyvia muistoja, jotka koet itsellesi tarkeiksi — tai jopa rakkaiksi? Ha-
luamme kuulla tarinasi juuri tallaisesta musiikkimuistosta ja mieleesi
jadneista pelimusiikin kokemuksista”. Kirjoituskutsun tarkoituksena oli
saada vastaajilta spontaaneja ja vapaasti muodostuneita henkilokohtaisia
kertomuksia. Taman vuoksi pyrimme kirjoitusohjeessa kuvailemaan peli-
musiikkimuiston merkittavyytta avoimesti ja valttamaan aiheen maaritte-
lemista vain yhdella tavalla.

Keruukutsua levitettiin erilaisten sosiaalisen median ryhmien ja sah-
kopostilistojen kautta. Tavoittaaksemme ihmisia erilaisista vaestoryhmista
kdaytimme kutsun levittimiseen myos Facebook-markkinointikampanjaa.
Keruu tuotti vastauksia 184 henkilolta. Yksi vastaajista oli alle 15-vuotias,
joten tdma vastaus poistettiin tutkimuksesta.! Kerdtyista tarinoista (N =
183, keski-ika 35 vuotta) huomattavan suuri osa (78 %) oli miesten Kkir-
joittamia muistoja. Viisi vastaajaa ilmoitti sukupuolekseen "muu” ja kak-
si ei halunnut kertoa sukupuoltaan. Naispuolisten vastaajien pienempi
osuus ei edusta suomalaisten pelaajien sukupuolijakaumaa, joka on tasan
naisten ja miesten valilla, kun otetaan huomioon seka tietokone-, konso-
li- ettd mobiililaitteilla tapahtuva pelaaminen (ks. Kinnunen, Taskinen ja
Miayra 2020). Onkin todennakdistd, ettd keruukutsu jostain syysta tavoitti
miesvastaajia tehokkaammin tai kutsuun vastaaminen vetosi heihin voi-
makkaammin. Suurin osa vastaajista (64,5 %) ilmoitti olevansa aktiivisia
pelaajia. Toiseksi suurin ryhma (27,9 %) ilmoitti pelanneensa aktiivisesti
varhaisemmassa elaimanvaiheessa. Muut vastaajat (7,7 %) eivit pitineet
itsedan aktiivisina pelaajina.

Laadulliset analyysit

Pelimusiikin kdyttéa kuvaavien mainintojen, ilmaisujen, teemojen tai ka-
sitteiden esiintymista tekstiaineistossa tarkasteltiin kayttaen laadullista
sisallonanalyysimenetelmaa. Analyysi toteutettiin kahdessa osassa, joista

1 Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeissa todetaan, etta henkilén oma suostumus
osallistumiseen on riittava, kun osallistuja on 15-vuotias tai vanhempi.
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ensimmainen keskittyi pelimusiikin kanssa vuorovaikuttamisen aktivi-
teetteihin ja toinen pelimusiikin kayttotarkoituksiin eli funktioihin.

Aineistoldhtoisen analyysin avulla siis ensin selvitettiin, millaisia pe-
limusiikin kayton (ts. pelimusikoinnin) yleisia aktiviteetteja tarinat pal-
jastivat. Tapauskohtaiset havainnot pyrittiin analyysivaiheessa pelkista-
madn aktiviteettien kategorioiksi, joita tekstiaineiston paljastamat sisallot
pelimusiikin kanssa vuorovaikuttamisen tavoista temaattisesti edustavat.
Analyysin kuluessa kategorioita muokattiin tai tehtiin lisaa, kunnes uu-
sia, yksittdisia tapauksia yleisempia aktiviteetin lajeja ei enad havaittu.
Erilaisia kategorioita muodostui yhteensa kuusi kappaletta: 1) pelaamalla
kuunteleminen, 2) kuunteleminen, 3) musiikin mielessd muisteleminen, 4) toi-
sintaminen, b) toisintojen kuunteleminen ja 6) sdaveltiminen. Kategorioiden
edustamat musikoinnin laadut eivat ole toisiaan poissulkevia, ja niinpa
yksittdiset tarinat yleensa assosioituivat yhteen tai useampaan kategori-
aan. Aineistossa oli vain nelja tarinaa, joihin ei kyetty assosioimaan yh-
tadn musikointiaktiviteettia riittavan eksplisiittisesti. Jokaiseen kuudesta
kategoriasta linkittyneita tarinoita ei 16ytynyt lainkaan, ja vain yksi tari-
noista viittasi viiteen eri kategoriaan.

Teorialdhtoisen laadullisen analyysin avulla tarinoista paikallistettiin
esimerkkejd pelimusiikin kdyttotarkoituksista, perustuen aikaisemmassa
tutkimuksessa (Saarikallio et al. 2021) havaittuihin musiikin kuuntelun
psykologisiin funktioihin. Koska tama jaottelu neljaan paafunktioon on
syntynyt vastaajille merkityksellisten musiikin kayton kokemusten pohjal-
ta, se muodostaa potentiaalisesti hyvan pohjan teorialahtoiselle tarkaste-
lulle. Analyysin lahtokohdaksi otettiin nelja funktiota: 1) mielialan sddtely,
2) esteettinen nautinto, 3) itsen kehittiminen ja 4) muistiyhteys. Ovi jatettiin
kuitenkin auki myos uusien kategorioiden havaitsemiselle aineistosta.
Tassa mielessd funktioihin kohdistuva analyysi oli osittain myo6s aineis-
tolahtoinen: sitd tehtaessd harkittiin aktiivisesti vaihtoehtoisia kategori-
sointitapoja, jotka mahdollisesti paremmin kuvaisivat tarinoissa esiintyvia
musiikin kayttotarkoituksia. Tallaisen reflektion tuloksena paadyttiin li-
saamaan viides kategoria, yhteisollisyys. Aineistosta nimittidin 1oytyi run-
saasti viitteitd musiikillisten aktiviteettien sosiaalisista yhteyksista, jotka
eivit olleet pelkastdan nahtavissa musiikin sosiaalisina muistiyhteyksina
(ts. miten musiikki tuo mieleen yhteisollisia muistoja, ks. Saarikallio et
al. 2021). Tallainen yhteys oli esimerkiksi sosiaalisten siteiden rakentu-
minen pelimusiikin avulla. Samaan tapaan kuin aktiviteettien analyysis-
sa, tarinat usein viittasivat useampiin pelimusiikin kayttotarkoituksiin.
Vain viidessa tarinassa viittauksia ei tullut yhteenkaan funktioon. Naissa
tapauksissa vihjeet funktioista olivat tarinoissa vahaisia ja jaivat liian tul-
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kinnanvaraiselle tasolle. Kuudessa tarinassa esiintyi kaikkia viitta pelimu-
siikin kdyton funktiota.

Kyselyaineisto ja tilastollinen analyysi

Pelimusiikkimuistojen lisaksi kerasimme kyselyaineiston suomalaisten
suosikkipelimusiikeista ja niihin liittyvistd kokemuksista. Kyselyn tavoit-
teena oli selvittdd minkalaisia pelikokemukseen sisaltyneita ja sille ulkoi-
sia asioita vastaajat liittavat heille mieluisimpiin pelimusiikkeihin. Kyse-
lylinkkia levitettiin sosiaalisessa mediassa ja sihkopostilistojen kautta.
Kaytimme myo6s Facebook-kampanjaa, jonka kautta tasapainotettiin kyse-
lyn nakyvyytta erilaisille ihmisryhmille.

Kéyttamassamme kyselytekniikassa vastaaja keskittyi kerrallaan yh-
teen valitsemaansa pelimusiikkiin ja vastasi sithen liittyviin lyhyisiin kysy-
myssarjoihin, jotka vuorollaan kasittelivit erilaisia nakokulmia pelimusii-
kin kokemukseen. Emme olettaneet, ettd vastaajilla olisi vain yhdenlaisia
suosikkeja. Téstd syysta kysely organisoitiin niin, etta samat kysymyssarjat
voitiin toistaa silmukoidusti useaan kertaan. Ndin kukin vastaaja sai mah-
dollisuuden mainita vahintdan yhden ja enintdan viisi suosikkipelimusiik-
kiaan, joihin liittyvista kokemuksista han paasi kertomaan kysymyssarjoi-
hin vastaamalla.

Kysymyssarjojen muodostaman silmukan (ts. kysymyssilmukan) vii-
meisend vaiheena vastaajia pyydettiin tdsmentamaan, olivatko he kuun-
nelleet, soittaneet, hyrailleet tai muistelleet kyseisen pelin musiikkia
pelaamisen ulkopuolella. Mikdli kyselyyn osallistuneet vastasivat tahan
kysymykseen myontavasti, heitd pyydettiin tarkentamaan, minkalaisia
pelaamisen ulkopuolisia aktiviteetteja he olivat tehneet mainitsemaansa
pelimusiikkiin liittyen. Ulkopuolisia musikoinnin tapoja selvitettiin mo-
nivalintakysymyksella: "Minkalaisia aktiviteetteja olet tehnyt kyseiseen
pelimusiikkiin liittyen pelaamisen ulkopuolella? Valitse kaikki sinuun
sopivat vaihtoehdot.” Tassd kysymyksessa vastaajalle esitettiin yhdeksan
pelaamisen ulkopuolisen aktiviteetin lista seka mahdollisuus kuvata lis-
taan sisaltymatonta muuta aktiviteettia. Vastausvaihtoehdot laadittiin ta-
rina-aineistossa esiintyneiden aktiviteettien pohjalta.

Kyselyaineisto koostui kaikkiaan 788 vastauksesta, joista kuitenkin
poistettiin kolmen alle 15-vuotiaan vastaukset. Pelimusiikkimuistojen ke-
ruuseen verrattuna kysely (N = 785, keski-ikd 31,3 vuotta) tuotti paljon
tasapainoisemman sukupuolijakauman, silla vastaajista 40,1 % oli naisia
ja 53,1 % miehia. Taman liséksi vastaajista 3,7 % oli muunsukupuolisia
ja 3,2 % ei halunnut kertoa sukupuoltaan. Kyselyyn osallistuneista periti
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75,5 % katsoi olevansa aktiivisia pelaajia. Kaikkiaan 19,5 % ilmoitti pe-
lanneensa aktiivisesti aiemmassa elamanvaiheessaan, ja 5,0 % ei pitanyt
itsedan pelaajina. Pelimusiikkimuistojen keruuseen verrattuna aineistos-
sa oli siis enemman aktiivisia pelaajia ja matalampi vastaajien keski-ika.

Raportoimme kysymyssarjoista ainoastaan pelaamisen ulkopuolisiin
aktiviteetteihin liittyneiden kysymysten tuloksia, koska olemme kiinnos-
tuneita selvittimaan, minkalaisia pelikokemuksen ulkopuolelle ulottuvia
pelimusiikin aktiviteetteja voidaan tunnistaa ja miten vallitsevia nama
aktiviteetit ovat. Kyselyaineisto taydentdd tarina-aineistoa tarkealld taval-
la, silld musikoimisen aktiviteetteja ei spesifisti kysytty tarinoiden keruun
yhteydessa. Nain ollen musikointiaktiviteettien esiintyminen tarinoissa
on jossain mdarin sattumanvaraista eikd anna systemaattista kuvaa aktivi-
teettien yleisyydestd ja keskindisista riippuvuussuhteista.

Voidaksemme vastata tutkimuksemme toiseen tutkimuskysymykseen,
eli sithen, millaisia toisistaan poikkeavia pelimusiikin kdyton tyyppeja ja
profiileja voidaan hahmottaa, teimme kyselyaineistolle klusterianalyysin.
Siina kyselyvastauksia organisoidaan ryhmiksi sen mukaan, miten saman-
laisia vastaukset ovat ryhman sisalld ja kuinka erilaisia ne ovat verrattu-
na muihin ryhmiin. Muodostimme Kkyselyaineistosta klusterianalyysia
varten paneeliaineiston, jossa havaintoyksikoistd eli vastaajista oli 1-5 ha-
vaintoa riippuen siita, kuinka monta erillista pelimusiikkia vastaaja oli
maininnut. Kaikkiaan kyselyyn vastanneet 785 henkil6a mainitsivat 2306
suosikkipelimusiikkiaan. Ensimmaisessa kysymyssilmukassa vastaajalta
edellytettiin vastaamista lisakysymyksiin liittyen hanen mainitsemaansa
pelimusiikkiin. Muiden mainittujen pelimusiikkien kohdalla kysymyssil-
mukan kysymyssarjoihin vastaaminen oli vapaaehtoista. Ennen viimeista
kysymyssarjaa, joka koski pelaamisen ulkopuolisia musikointiaktiviteette-
ja, vastaajilta kysyttiin olivatko he kuunnelleet, soittaneet, hyrdilleet tai
muistelleet kyseisen pelin musiikkia pelaamisen ulkopuolella. Perati 99,2
% vastaajista vastasi tahan kysymykseen ainakin kerran myontéivasti, ja
kaikkiaan vastauskertoja pelaamiselle ulkoisen musikoinnin kysymyssar-
jaan kertyi 1754 kappaletta (keskimaarin 2,23 vastaajaa kohden). Mainittu
1754 pelaamisen ulkopuolisen musikoinnin aineisto toimi lahtokohtana
klusterianalyysille ja sisdlsi yhdeksin musikointiaktiviteetin listaan liitty-
vat vastaukset. Koska kyselylla kerdtty aineisto oli muodoltaan kylla- ja
el -vastausvaihtoehdoista koostuvaa dataa, sovelsimme tallaiselle aineisto-
tyypille soveltuvaa k-means -klusterointia ja sen menetelmana binaariselle
aineistolle kehitettya Jaccardin indeksia (ks. Hennig 2007).
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Tarinoissa esuintyneet musikointitavat

Selvasti yleisin musiikin kanssa vuorovaikuttamisen aktiviteetti merkityk-
sellisia pelimusiikkimuistoja koskevissa tarinoissa (N=183) oli pelaamalla
kuunteleminen (joka esiintyy 91 %:ssa tarinoista).? Tulos osoittaa, ettd vuo-
rovaikutus pelimusiikin kanssa suoraviivaisimmillaan kytkeytyy pelaa-
misen yhteyteen. Miltei jokaisessa tarinassa pelimusiikki naytti tulleen
henkilén elamdan juuri oman pelaamisen ja siihen liittyvien kokemusten
kautta.

Koko tata kakofoniaa [Zoids] saesti Rob Hubbardin saveltima SID-musiik-
ki, joka alkoi mahtipontisesta "nyt tuhotaan kaikki” ja jatkui entistd tehok-
kaampaan mielenilmaukseen ettd nyt kukaan ei voi minulle mitddn, mika
sitten kaatuu valittémasti musiikin mukana masentavaan “eihdn naille voi
yhtddn mitddn” toteamiseen ja pelin uudelleen aloittamiseen. (069)

Taman pelin [NieR (alkup.)] kanssa tarina ja sitd voimistava musiikki on
saanut itkemadnkin tavalla johon [moni] mediatuote ei pysty. (095)

Kuten esimerkit ylla tuovat esiin, pelaamalla kuunteleminen usein liittyy
pelaamisen lapielettyyn kokemukseen ja aktiviteetteihin, mutta poikke-
uksiakin 16ytyy. Joissakin tapauksissa peli jopa kaynnistettiin pelkdstaan
musiikin kuuntelemisen vuoksi.

Savellys oli niin vaikuttava ja tunteita nostattava, etta muistan kaynnista-
neeni pelin joskus vaan siksi, ettd saisin kuunnella sita kappaletta. (027)

Vaikka pelaamalla kuuntelemista voidaan pelimusiikkimuistojen perus-
teella pitad keskeisimpana aktiviteetin muotona, pelin musiikin alkupe-
raisversion Kuunteleminen jonkin muun median kuin pelin kautta oli myos
hyvin yleistd (esiintyy 64 %:ssa tarinoista). Yhteys pelaamiseen on kuiten-
kin olemassa, silld kuuntelemista edelsivat usein toistuvat kokemukset pe-
lin parissa.

Olen vuosien varrella pelannut pelin [Final Fantasy VII] lapi useita kertoja
ja palannut ko. biisiin myos pelin ulkopuolella. (0173)

Pelimusiikki[a] tulee nykydan kuunneltua lihes paivittdin. Monista peleis-
ta jda musiikit mieleen melkein pelid paremmin ja tulee naiden pariin
palattua monissa tapauksissa peleja useammin. (0158)

2 Kaikki tarinoista artikkeliin poimitut lainaukset ovat kieliasultaan alkuperaisessa muo-
dossa.
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Tasta laitteesta [Commodore 64] tulevat soundit olivat aivan eri 4dnimaail-
masta, mihin olin aiemmin tottunut. [...] ValillA huomasin lataavani
tiettyja peleja, en edes palatakseni, vaan vain musiikin takia ja jossain
vaiheessa myos tallensin niitd C-kasetille, voidakseni jatkaa kuuntelua toi-
saalla. (0113)

Vain muutamassa tarinassa kirjoittaja korosti sellaista kokemuspositiota,
joka ei ollut suoraan suhteessa pelaamiseen. Tallaisissa tapauksissa tari-
nan painopiste oli muiden ihmisten suorittaman pelaamisen sivusta seu-
raamisessa ja kuuntelemisessa.

Moni peleistd oli senikdisena itselleni vield liian vaikeita, kuten Zelda II,
ja tyydyinkin katselemaan veljeni pelaamista sivusta. Koska hian kykeni
pelaamaan pelin alusta loppuun, sain my6s kuulla kaiken sen musiikin
mita pelilla oli tarjota [...] (0177)

Olen itse pelannut kyseista pelid [Splatoon 2] vaan muutaman kerran, mut-
ta seurannut sivusta lasteni pelaamista sitikin useammin. (0143)

Useimmiten kavi niin, ettd Halon rauhoittava musiikki tuuditti minut
uneen sohvalle. Viela nykyaankin, jos kuulen Halon musiikkia, muistan
kaikki ne makeat unet, jotka nukkua tuhisin pelin ollessa taydessa kayn-
nissa. (02)

Toisaalta harvoissa tapauksissa henkilolle merkityksellinen pelimusiikki
on tullut tutuksi taysin ilman yhteytta itse peliin, vaan esimerkiksi nettivi-
deoiden tai soundtrackien kautta.

Ehkapa joskus pelaan tiatd pelidkin [Lunar: Silver Star Story] ihan vaan sik-
si, ettd kuulisin tuon itselle rakkaan kappaleen alkuperdisessd muodos-
saan. (0154)

Musiikin mielessi muisteleminen oli kolmanneksi yleisin musikointiaktivi-
teetti pelimusiikkimuistojen kuvauksissa (esiintyi 21 %:ssa tarinoista).
Muistelemisella tarkoitetaan tassa musiikin muistinvaraista "kuulemista”
omassa mielessd ilman akustista kuuloaistimusta. Sitd voidaan pitda sa-
mana ilmioéna, johon musiikkipsykologiassa viitataan kuvitellun musiikin
(engl. musical imagery) kasitteella (esim. Bailes 2019).

[...] parhaat kappaleet jaavat soimaan pitkdksi aikaa paahan vaikkei pelia
olisi pelannut pitkaan aikaan. (0163)

Nyt kun muistelen sitd musiikkia (ihan muistista, en soita sitd nyt) [...] (027)
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Kuulen vieldkin korvissani Menu-valikon taustalla [Rayman] soineen
funkkaavan biisin. (054)

Kun ajattelen kyseista pelid [Super Mario Bros. 3], pystyn kuulemaan mie-
lessani monenlaisen eri kentin musiikit. (07)

Vaikka kutsumme aktiviteettia tahdonalaisuutta kuvaavalla sanalla "muis-
teleminen”, musiikin mielessa kuulemista esiintyi toistuvasti myos ei-tah-
donalaisena musiikin kuvitteluna (ks. Liikkanen ja Jakubowski 2020),
joissa suosikkipelin musiikki jia "soimaan paahan” tai alkaa spontaanisti
“soimaan” mielessd arkielaman tilanteissa.

Pelissa [Ski or Die] oli kitarapainotteista musiikkia, joka jdi soimaan paa-
hén niin tiukasti, etti huomasin sen soivan pddssa aikuisena yhtakkia il-
man ettd edes muistin pelin nimed. (0166)

Varsinkin (pokemonin) taistelumusiikki on jotain mika tulee aina mie-
leen kun jotain haastavaa tapahtuu elamassa. (088)

Samalla tavalla kuin keho reagoi nestehukkaan janon tunteella, aivoni
alkoivat soittaa minulle rohkaisevaa musiikkia [Mass Effect 3] paniikin het-
kella. (0110)

Toisintaminen aktiviteettind viittaa uuden soivan muodon antamiseen peli-
musiikille esimerkiksi laulamalla tai soittamalla. Toisintaminen oli aineistos-
sa lahes yhtd yleinen musikoinnin tapa kuin musiikin muisteleminen (esiin-
tyi 19 %:ssa tarinoista). Alla olevat esimerkit havainnollistavat toisintamista
sekd pelin aikaisena aktiviteettina (mukana laulaminen) etta pelitapahtu-
mien ulkopuolisena musiikin tuottamisena (laulamalla tai soittamalla).

Musiikki [Serf City — Life is Feudal] jai paahdn pyorimadan ja sita saattoi
hyrailld pelin aikana tai vaikka viela tanakin paivana sillloin tallin. (055)

C-64:n pelissd Bruce Lee on tarttuva teemabiisi. Sitd tuli laulettua poru-
kassa monesti, kun peli vihdoin suvaitsi latautua. Sanat mukailivat me-
lodiaa seuraavaan tyyliin: Tiidii diidii tiidii diidii Bruucee Lee. Bruucee
Lee. (020)

Esimerkiksi Dragon Age Inquisitionissa (Bioware) on hyvin paljon tart-
tuvia tavernalauluja, joita kuuntelemme mielellimme kotona puolisoni

kanssa tai saatamme alkaa spontaanisti laulaa. (035)

Opettelin kitaransoittoa, etta voisin soittaa pelimusiikkia itsekin. (076)
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Pelimusiikin toisintaminen perustui joissakin tapauksissa nuotinnettuun
versioon musiikista, esimerkiksi piano- tai kuorosovitusten muodossa:

Loysin sattumalta tuolloin nettisivuston, johon oli koottu kaikkien sillois-
ten FF-pelien [Final Fantasy] musiikkia pianosovituksina. Timan aarreai-
tan 16ytyminen luultavasti johti lopulta siihen, ettd olen nykyiian koulu-
tukseltani muusikko [...] (0o4)

Haavalssitoiveena oli “Final fantasy”-pelista poimittu valssi, en muista mis-
td osasta [tarkistin: osa VIII]. Taisin loytaa kirjastosta pianonuotit, joita
kaytin sovituksen pohjalla. [...] Lopulta soitimme sen rautalankakitaran,
alttoviulun ja kontrabasson triona. (ol)

[...] olin mukana harrastekuorossa jossa laulettiin myos paljon pelimus-
iikkia. (025)

Toisintojen kuunteleminen (esiintyi 15 %:ssa tarinoista) muodosti pelimu-
siikkimuistoissa erityisen musiikin kuuntelemisen kategorian, jossa ak-
tiviteetti kohdistuu alkuperdisen pelimusiikin tai soundtrackin sijasta
jonkinlaiseen uudistettuun toisintoon tai uudelleenmiksaukseen savel-
lyksista. Toisintoihin tarinoissa viitattiin esimerkiksi puhuttaessa pelimu-
siitkkikonserttien tai konserttitaltiointien kuuntelemisesta. Yllattien myos
haat mainittiin toistuvasti pelimusiikin toisintojen kontekstina.

Yksi elamani kohokohtia on ollut vuonna 2016 jarjestetty Melodies of Li-
festream-pianokonsertti Helsingissa. Matkustimme ystavieni kanssa mon-
ta tuntia padstaksemme paikalle. (072)

Kavin myos Kingdom Hearts -konsertissa Lontoossa, joten my®os siita ker-
tyi merkittava muisto. Kingdom Hearts musiikki on myds ainoa pelimus-
iikki, jota kuuntelen usein vapaajallani. (041)

Aina kun padhenkil6é meni pelissa [Pirates! Gold] naimisiin, musiikkina oli
Bachin Sarabande Ranskalaisesta sarjasta no5. Kun sitten menimme itse
naimisiin, oli tima kaunis kappale itsestddn selvasti meidan sisddntulo-
marssi alttarille kavellessa. (050)

Vdhiten aineistossa esiintynyt pelimusikoinnin tyyppi oli saveltiminen
(esiintyi 6 %:ssa tarinoista). Saveltimisella viitataan tassd sellaiseen oman
musiikin tekemiseen, jossa on jokin kytkos pelimusiikin kokemuksiin. Ky-
seessa ei siis valttaimatta ole oman pelimusiikin saveltiminen.
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Kun sain koneeseeni ensimmaisen SoundBlaster-ddnikortin se avasi peli-
musiikin maailman. Innostuin tekemaan demoihin musiikkia [...] (056)

[...] musiikki jai silld tavalla elimadn ettd myohemmin sitten jo nuorena
aikuisena palasin tdhan last Ninja II -musiikkiin ja kaytin C-64:11a tehtya
lead-soundia omassa savellyksessani. (0150)

Esimerkkien avulla ylla havainnollistetut kuusi kategoriaa luovat kattavan
kokonaiskuvan siitd, millaisista aktiviteeteista pelimusiikin kanssa vuoro-
vaikuttaminen koostuu silloin, kun huomio ei ole yksinomaan pelin sisdi-
sessa kokemusmaailmassa. Pelaamalla kuunteleminen ja Kuunteleminen ovat
tietenkin laajoja kategorioita, joiden puitteissa olisi mahdollista edelleen
hahmottaa tarkentavia alakategorioita, esimerkiksi erilaisia tilannesidon-
naisia orientaatioita ja aktiviteetteja musiikin kokemiseen (Tuuri ja Eero-
la 2012) ja musiikin kuuntelun linkittymista pelaamisen aktiviteetteihin
(Vahlo et al. 2021).

Pelin ulkopuolisen pelimusikoinnin muodot ja tyypit

Selvitimme pelaamisen ulkopuolisen musikoinnin muotoja ja niiden
vallitsevuutta toteuttamalla klusterinanalyysin niille 779 kyselyvastaajan
antamalle 1754 pelimusiikkikuvaukselle, joihin vastaajien mukaan oli liit-
tynyt pelaamisen ulkopuolisia aktiviteetteja. Pyysimme Kkyselyvastaajia va-
litsemaan yhdeksan musikointikuvauksen joukosta ne vaihtoehdot, jotka
kuvastivat heiddn omaa kokemustaan pelin ulkopuolisesta musikoinnista.
Vastauksia ei rajoitettu, vaan vastaajat saattoivat valita nollasta yhdeksaan
vastausvaihtoehtoa. Yhdeksan vastausvaihtoehtoa sekd niiden maininto-
jen mdara aineistossa on kuvattu taulukossa 1.
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Musikointimuoto | Mainintojen m&ara

Kuunnellut pelimusiikkia 1586
Muistellut pelimusiikkia mielessasi 1322
Hyraillyt tai laulanut kappaleita 920
Pelannut pelid uudelleen sen pelimusiikin takia 787
Katsellut pelivideoita 663
Soittanut itse kappaleita 420
Osallistunut mt..ls'iikkii‘n Iiitty'viin 144
konsertteihin tai klubeihin
Tehnyt omia versioita musiikista 91
Osallistunut ml:IS'iikkiin Iiittyv!!n 44
muihin tapahtumiin
Mainintoja yhteensa 5977

Taulukko 1. Erilaisten musikointimuotojen mainintojen mddrd kyselyaineistossa.

Kyselyaineiston tilastoanalyyttinen klusterianalyysi (k-means, Jaccardin
indeksi) toteutettiin kolmen klusterin ratkaisumallilla ja hyédyntamal-
la yhdeksaan vastausvaihtoehtoon kertynytta aineistoa. Kolmen kluste-
rin ratkaisuun paadyttiin tarkastelemalla aineistosta muodostettua WSS
(Within-Cluster Sum of Squares) -kuvaajaa ja etsimalla siita poikkeamia,
joiden perusteella voidaan tunnistaa alin koko aineistoa kuvaava klusteri-
maara. Klusterit ja jokaisessa klusterissa esiintyneet kysymysvaihtoehdot
on kuvattu taulukossa 2.

Klusterianalyysin avulla vastauksista profiloituu kolme erilaista pe-
limusiikin kaytén tyyppid, joiden voidaan nahda edustavan tietynlaisia
preferenssejd tai taipumuksia pelimusiikin kanssa vuorovaikuttamiseen.
Olemme muuttujien esiintyvyyksia tulkitsemalla nimenneet klusterit seu-
raavasti: toisintaminen, muisteleminen ja pelikokemuksen arvostaminen. Kluste-
rit ovat keskendan huomattavan eri suuruisia. Vallitsevin tyyppi (n=1331)
on moninkertaisesti suurempi kuin kaksi muuta tyyppiad.
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Toisintaminen

Muisteleminen

Pelikokemuksen
arvostaminen

muihin tapahtumiin

N 144 1331 279
Kuunnellut pelimusiikkia 771 % 90,4 % 97.5 %
Muistellut pelimusiikkia 0,0 % 99,3 % 0,0 %
mielessasi

Hyréillyt tai 7041 % 57,6 % 18,6 %
laulanut kappaleita

Pelannut pelia

uudelleen sen 5,6 % 48,8 % 46,2 %
pelimusiikin takia

Katsellut pelivideoita 21 % 421 % 35,8 %
Soittam{t itse 59,7 % 23.7 % 6.5 %
kappaleita

Osallistunut musiikkiin

liittyviin konsertteihin tai 12,5 % 8,8 % 3,2%
klubeihin

Tehnyt omia 10,4 % 5,6 % 0,7 %
versioita musiikista

Osallistunut

musiikkiin liittyviin 3,5% 2,6 % 1,8 %

Taulukko 2. Pelaamisen ulkopuolinen musikointi, kolmen klusterin ratkaisu,
kuvattuna jokaisen yhdeksin musikointi-muuttujan prosentuaalisena esiintyvyy-

tend klustereittain.

Pelimusiikin kuunteleminen pelin ulkopuolella on vahvasti yhteinen piir-
re kaikille kolmelle tyypille, mutta muiden muuttujien osalta selvia ero-
Jja on havaittavissa. Toisintamisen tyyppi eroaa muista tyypeista siind, etta
musikointimuodoista korostuvat pelimusiikin oma versioiminen (soitta-
minen, hyrdileminen, omien versioiden tekeminen) seka jossain maarin
myo6s muiden versioiden kuunteleminen (konsertit). Taméan perusteella
voisi vaittad, etta “toisintajat” katsovat musiikin olevan ongelmattomasti

irrotettavissa pelaamisen kokemuksesta.
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Muistelemisen tyyppi eroaa muista tyypeistd musikointimuotojen pai-
nottumisessa musiikin mielessa muistelemiseen (musiikkia kuvittelemal-
la) ja musiikin kuuntelemiseen pelikokemuksen kanssa (pelivideot ja
musiikin takia pelaaminen). Toisaalta tyypissd ilmenee myods painotus
pelimusiikin hyrailemiseen, mika ei kuitenkaan ylla esiintyvyydeltaan
samalle tasolle Toisintamisen tyypin kanssa. Pelimusiikin "muistelijoille”
musiikki vaikuttaa kuuluvan orgaanisesti pelikokemukseen, mutta se on
myos versioitavissa.

Pelikokemuksen arvostamisen tyyppi on profiililtaan melko lihelld muis-
telemisen tyyppid, silld selvalla poikkeuksella, ettei musiikin mielessa
muistelemista esiinny lainkaan. Musiikin toisintaminenkaan ei missdan
muodossa kuulu tdiman musikointityypin repertuaariin. Edellisen tyypin
tapaan myos “pelikokemuksen arvostajilla” on preferenssi pelimusiikin
kuuntelemiseen ja nauttimiseen pelikokemuksen yhteydessa. Musiikin
versiointi tai muisteleminen ei ole heille kiinnostavaa, vaan nimenomaan
alkuperdinen pelikokemus on tarkea.

Tarinoissa esuntyneet pelimusitkin funktiot

Mielialan sdditely

Mielialan saatelylla (engl. mood management) tarkoitetaan musiikin kayt-
t6d jonkin halutun mielialan tai affektiivisen tilan saavuttamiseksi. Tata
musiikin funktiota esiintyi tarina-aineistossamme 21 %:ssa tarinoista.
Saarikallion et al. (2021) aineistossa hahmottui kolme sdatelyn alakatego-
riaa: 1) positiiviseen olotilaan pyrkiminen, 2) motivoituminen, inspiroi-
tuminen ja energisoituminen, seka 3) rentoutuminen ja rauhoittuminen.
Kuten seuraavassa voimme havaita, tarinamuotoisista pelimusiikkimuis-
toista esiin nousseet mielialan sadtelyn funktiot noudattivat suurelta osin
samanlaisia perusteemoja. Painopiste oli tassd analyysissd nimenomaan
siind, milla tavoin ihminen kokee kayttivansd tai tarvitsevansa peli-
musiikkia haluamansa mielialan saavuttamiseen, eika pelkastadn siina,
miten musiikki toimii tunnelman luojana pelikokemuksen estetiikan
puitteissa. Toisaalta raja pelin sisdisen ja ulkoisen valilld on tulkinnanva-
rainen esimerkiksi silloin, kun "mahtipontiset” taistelumusiikit mainitaan
tarinassa pelisuoritusta parantavina tai kun henkil6 kertoo kuuntelevan-
sa saman pelin musiikkia myds tydskennellessian (033). Kaiken kaik-
kiaan pelimusiikki resurssina mielialan sadtelyyn liittyi joko itse musiikin
ominaisuuksiin tai pelikokemuksen herdttimiin tunnelmiin.
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Positizviseen olotilaan pyrkimisen funktioon liittyen useissa tapauksissa pe-
limusiikin yksinkertaisesti sanottiin tuottavan hyvaa mielta tai piristavan.

Pidin pelin [Trollie Wallie] ideasta, shoppailusta+seikkailu ja musiikki oli
tosi tarttuva!

Vieldkin tulee hyvd mieli, kun sitd kuulee tai se soi mielessa. (063)

Sonicin musiikit ovat iloisia ja ne auttavat minua jaksamaan arjessa. Ne
piristivit minua lapsena, kun minua koulussa kiusattiin. (075)

Samalla tapaa kuin Saarikallio et al. (2021) havaitsivat musiikinkuuntelu-
tutkimuksessaan, positiivinen mielialan saately liittyi myos meidan aineis-
tossamme erdanlaiseen positiiviseen eskapismiin, eli musiikin kykyyn siir-
taa henkilo toiseen todellisuuteen — tassa tapauksessa pelin maailmaan,
tunnetiloihin ja etenkin seikkailun odotuksen tunteeseen.

Peli paille ja kaijuttimista parahtda ikoninen Final Fantasy Interlude,
tulee tunne toisesta todellisuudesta. Pieni patkd saa siirtymain pelin
maailmaan ja jattamaan arjen harmauden. [...] Vuosienkin jalkeen tama
kappale jaksaa piristaa pelin avatessa. Se on merkki omasta ajasta pelin
kanssa. Kuten jo sanoin, se on lupaus seikkailusta. (012)

Pelin [Oblivion] rauhalliset kappaleet herattavit vieldkin suloisen muiston
pelin seikkailun tunteesta ja toisaalta ympéaroivin maailman kauneudesta

[...] (073)

Aineisto sisalsi mainintoja miellyttavan pelimusiikin kaytosta "arkea varit-
tavana” taustamusiikkina liikkumiselle, tyoskentelylle tai jollekin muulle
tekemiselle (esim. Boer ja Fisher, 2010).

Jollekin soittolistalle olen kerannyt mielestani kauneimpia kappaleita eri
peleistd, ja niiden kuuntelu tuottaa isoa mielihyvda. Yksi soittolista toimii
taas miellyttavina ja rentona taustamusiikkina lenkkeilylle ja luonnossa
liikkumiselle. (073)

[...] palaan tasaisesti pelien daniraitoihin ja ne varittivat arkeani jatku-
vasti milloin tyén taustamusiikkina ja milloin lenkilla [...] (054)

Huomaan monesti kuuntelevani juurikin FInal Fantasy VII:n soundtrac-

kia tekiessdni jotain keskittymistd vaativaa, koska monet sen kappaleista
ovat miellyttavia juurikin taustalla. (072)
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Pelimusiikin kykya energisoida, motivoida ja inspiroida kuulijaansa tuotiin
myos esiin tarinoissa. Usein, joskaan ei aina, nama maininnat liittyivat
musiikin kaytt6on taustamusiikkina.

Pelimusiikki on [...] motivoinut urheillessa (eeppiset taistelubiisit toimivat
tdhan hyvin!), auttanut rauhoittumaan elamén tuntuessa vaikealta, vauh-
dittanut arkea (esim. siivoaminen on kivempaa kun taustalla soi jokin pe-
lisoundtrack, vaikkapa Undertale), auttanut taistelemaan opintojen kans-
sa (Bloodbornen Cleric Beastin kiljuessa korvaan on melkeinpa pakko ja
mukava paeta esseen syovereihin) [...] (0172)

Kun loin soittolistaa, ajattelin, etta ehka mukava musiikki [Oblivion] moti-
voisi minua lahtemaan valilla sohvalta ulkomaailmaan, ja soittolistaa kayt-
taessani aloin todella kidydi useammin kavelyilld. (073)

Song of Healing -kappale [Zelda: Majora’s Mask] nimensa mukaisesti pa-
rantaa asioita ja kappale sai minut aina herkistymaan. Kun piirrdn tai
maalaan, kuuntelen paljon Zelda-musiikkia. (067)

Pelimusiikin avulla rentoutuminen ja rauhoittuminen edusti aineistossa eh-
kapa kaikkein keskeisinta yksittaista mielialan sdatelyn lajia. Naissakin
tapauksissa toistuvasti korostui pelikokemuksiin liittyva rento ja tai inspi-
roiva tunnelma, joka musiikin avulla oli mahdollista herattdd eloon ja
sovittaa arjen tilanteisiin.

Nykyadnkin ndiden pelien [Gabriel Knight] musiikkeja tulee joskus kuun-
neltua tai itse pelien playthrough-videoita katsottua rentoutumistarkoi-
tuksessa, esimerkiksi stressaavan tyopaivan jalkeen. (0168)

Kingdom Hearts -pelisarjan hahmojen ja maiilmojen teemat tuovat ko-
toisan olon ja auttavat rentoutumaan. Erityiset musiikkivideomaisten
videokohtausten kappaleet nostavat esiin samoja tunteita kuin pelin ky-
seisessd vaiheessa. Palaan nédihin kappaleisiin yhd uudelleen nyt, yli vuosi-
kymmentd myohemmin [...] (095)

Silloin tall6in kuuntelen kyseista soundtrackia [Child of Light], jos haluan
rauhoittua, fiilistelld syksya tai vaipua ajatuksiini. (0101)

Seuraavat esimerkit (0110, 035) havainnollistavat tilannetta, jossa musiik-
kiin liittyy erityisen voimakas henkilokohtainen kokemus (ks. Gabrielson
2010) tai pelikokemukseen liittyva emotionaalinen osallisuus. Naissa ta-
pauksissa musiikin kytkos spesifiin elettyyn kokemukseen rajoittaa musii-
kin kdyttamista yleisemmin mielialan sdatelyyn.
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En kuuntele kappaletta vielikddn kasuaalina "taustamusiikkina”, vaan
silloin kun tarvitsen potkun persaukselle. Kappale herattdd minussa pe-
lin oman galaksinpelastuskontekstin lisdksi myds padsykoekokemukseni
kautta halun olla sitked epétoivoisen tilanteen edessa [...] (0110)

Syvasti koskettaneiden pelien musiikkia voi olla jopa vaikea kuunnella ta-
man takia, se ei varsinaisesti rentouta vaan tuo elavésti mieleen tunnel-
man, jossa musiikki on kuultu. On sitten kyseessa ollut taistelu tai tien
kulkeminen kyldstd toiseen. (035)

Lopuksi nostamme esiin pelimusiikin kayton tunteiden purkamiseen, joka
tulee esiin neljantena mielialan saatelyn alakategoriana pelimusiikkimuis-
toja kasittelevassa aineistossamme. Vaikka se ei tullut esiin Saarikallion et
al. (2021) tutkimuksessa, tunteiden purkamisen funktio (engl. discharge)
on dokumentoitu aiemmassa musiikkipsykologian kirjallisuudessa (esim.
Saarikallio 2011). Esimerkit alla viittaavat aggressioiden ja surullisuuden
ventiloimiseen pelimusiikin avulla.

TARVITSEEKO PAASTAA HOYRYJA? TASTA LAHTEE! Hyperrdiskintd [DOOM
2016] ja sen musiikit eivat voisi paremmin sopia yhteen olematta yhdessa
kuitenkaan idioottimaisia. Juuri sopivan yliagressiivista ja maskuliinista
menoa. (070)

Itselleni rakkaat pelimusiikit aiheuttavat usein minussa erilaisia liikuttu-
misen muotoja yhdestd kyyneleestd kunnolliseen vollotukseen. Ehka sen
takia valilld kuuntelenkin niitd saadakseni purettua surun tunnetta. Tera-
peuttista siis! (0167)

Esteettinen nautinto

Musiikin kuuntelemisen syy ja vetovoima voi olla siihen liittyvassa esteetti-
sessd nautinnossa. Saarikallio et al. (2021, 997) mdiarittelevit aineistonsa
pohjalta tallaisen musiikinkuuntelun funktion musiikista nauttimiseksi
sen "musiikillisten laatujen, kuten melodioiden kauneuden, tarttuvan ryt-
min tai taidokkaan savellyksen” vuoksi. Taman kaltaista funktiota esiintyi
aineistossamme 77 %:ssa tarinoista, eli kyseessa oli yleisin esiin tullut peli-
musiikin kayttotarkoitus. Aineistomme mukaan pelimusiikin esteettinen
nautinto ei kuitenkaan aina viittaa musiikkiin itseensa, vaan musikista
ilsessadn nauttiminen ja pelikokemuksen kokonaisuudesta nauttiminen muo-
dostivat omat temaattiset alakategoriansa, jotka eivat valttamattd sulje toi-
siaan pois. Ensin mainittu kategoria liittyy korostuneesti erilaisiin musii-
killisiin piirteisiin kuten esimerkiksi melodioihin tai musiikin soundeihin
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(@anisynteesi tai orkestrointi). Nautintoa tuottavaksi tekijaksi mainittiin
myo6s musiikilliset odotukset (ks. Huron, 2008).

Rakastan sinfonisia ja melodisia pelimusiikkiteoksia. (05)

Musiikin melodiat eivat jadneet soimaan vain mieleen vaan myo6s syda-
meen. (036)

Minulle Nintendon melodiset kappaleet ovat kaikki hyvin rakkaita lap-
suudesta. (067)

Useimmiten melodia sai sen aikaan, tietyt melodiat kuulostivat omassa
padssa niin hyviltd ettd niitd kuunteli mielellidn uudestaan ja uudestaan.

(0177)

Kun SE sointu ja SE melodianpétka napsahtaa kohdalle, niin sita odottaa
ennalta innolla, ja kun se tulee, se on tdydellisen kaunista. (027)

Vanhojen 1980-luvun ja 1990-luvun alun pelien synteettisesti generoitu
musiikki ja sille ominaiset danen tekstuurit ndhtiin usein itsessaan nau-
tinnollisena ja vanhanaikaisen teknologian asettamat rajoitukset savel-
tamiselle itsessddn arvostettavana asiana. Ndissd tapauksissa toistuvasti
myos tehtiin mainintoja kyseessa olevaan aaniteknologiaan (esim. Com-
modore 64 tietokoneen "SID”-danipiiri). Esimerkit alla havainnollistavat,
kuinka vanhoilla teknologioilla tuotetun musiikin danilla on oma itsenai-
sesti tunnistettava soundi-identiteettinsa.

Vanhojen pelien musiikit jaivat varmasti mieleen yksinkertaisuutensa ta-
kia. Vanhalla danikortilla ei tehty ihmeita, jolloin kaikki siveltdjan huo-
mio keskittyi melodiaan. [...] Nyt kun nykypelimusiikki muistuttaa yha
enemman elokuvamusiikkia, jda vanhojen pelien rupusoundinen persoo-
nallisuus historiaan. (0126)

8- ja 16-bittisten konsolien ja vanhojen tietokoneiden (SID, MIDI, trac-
ker) pelien musiikeissa on kussakin omanlainen tietynlainen rajallinen
tekstuurinsa, jollaista ei ole endd nykypeleissi, ellei sellaista ole tarkoi-
tuksella haettu. [...] juuri nuo erilaiset tekstuurit yhdistettyna tarttuviin
melodioihin tekevit mielestini vanhasta pelimusiikista mielenkiintoista
kuunneltavaa. (0127)

Forbidden Forest, Aztec Challenge, Commando...C64:sta riittdd kerrotta-
vaa. Kuinka vahemman voi olla enemmaén. Ennen "kuusnepaa” tietokone-
pelien musiikki oli paljolti monotonista piipitysta. (022)

Sen musiikki [Bubble Bobble] on iskostunut sisimpadni tarkemmin kuin
ehka mikddn muu yksittdinen lapsuusmuisto. [...]
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Pelikokemuksen kokonaisuudesta nauttimisen kategoriaan liittyy ajatus
yhtadltd musiikin sopivuudesta peliin ja toisaalta musiikin vahvasta yh-
teydesta pelikokemuksen muihin elementteihin, kuten pelimaailmaan,
pelaamisen tilanteisiin ja pelaajan aktiviteetteihin, pelin tarinaan ja hah-
moihin. Ocarina of Time-pelin tapauksessa kyse on myos musiikin toisinta-
misesta osana pelin mekaniikkaa.

Pomotaistelut olivat muutenkin intensiivisia ja nopeatempoinen musiikki
kuului jo silloin mielestdni asiaan, ajattelin ettd musiikki vahvisti koke-
musta. Toisaalta Zelda II:n rauhallinen musiikki kyliin mennessa toi tun-
teen ettd nyt on turvassa ja itsekin voi rauhoittua. (0177)

Erityisesti pelistd [Bionic Commando] muistuu mieleen kenttd, jonka véritys
toi mieleen punertavan ja auringonlaskuisen taivaan. Tuohon kenttadn
valittu kappale oli likimain tdydellinen. Etenkin kappaleen alun matala
melodia sopii kuvaamaan kentin pimenevaa iltaa. (082)

Erityisesti World of Warcraftissa suosikkihetkeni on kavely Stormwindiin
ja vanhan Classic-version musiikki, joka siind kohtaa soi. Muistan kun ka-
velin ensimmadisen kerran siltaa pitkin ja pohdin, etta miten joku peli voi
olla nain mahtava. (023)

Musiikki liittyy my6s vahvasti pelin [Ocarina of Time] tarinaan ja tekemi-
seen, silld siina tulee oppia pienid savelmia ja soittaa niitd itse pelissa.
Muistan edelleen kuinka sdvelmat menivit ja kuinka ne soitettiin. (036)

Useissa tapauksissa tunnusomaista oli myos pelimaailmaan ja sen tunnel-
maan, pelin tarinaan tai seikkailuun uppoutumisen korostaminen itses-
saan nautinnollisena asiana, samalla musiikin roolin osoittaminen tassa
peliin liittyvassa immersion kokemuksessa (ks. Van Elferen 2016).

Oikeanlainen musiikki oikeanlaisessa tilanteessa loi nuorelle pelaajalle
juuri sopivan tunnelman uppoutua satumaisen eeppisiin tapahtumiin.

(o114)

Muistan, etta heti ensi kuulemalta kappale [Morrowind] 161 minut taysin
allikalla. Kappale tuntui ikdan kuin lupaukselta hienosta matkasta tai
suuresta seikkailusta [...] Myohemmin pelatessa musiikki tuntui aika
ajoin muistuttavan oman roolin ja tehtavan tarkeydesta ja pelimaailmassa
olevista mysteereista. (019)

vaikka visuaalinen puoli jtti paljon mielikuvituksen varaan, pelin [Silent
Hill] 4animaailma yleensékin, seka musiikit, ja se, ettd pelihahmon syda-
menlyonnit tuntuivat dual shockin [peliohjaimen] tardhtelynd, kun hah-
mo oli kuolemaisillaan...Hua HUH. (0120)
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Musiikista itsessadan nauttimisen ja pelikokemuksen kokonaisuudesta
nauttimisen alakategorioita yhdisti laajalti tunteiden kokeminen. Se mai-
nittiin aineistossa laajalti esteettisen nautinnon tarkedna elementtina —
oli kyseessa sitten "musiikissa itsessaan” oleva tunne tai pelin tilanteisiin
ja aktiviteetteihin liittyva tunne. Ensin mainitussa mielessi esteettisen
nautinnon funktio muistuttaa Boerin ja Fischerin (2012) osoittamaa "tun-
teiden kokemisen” funktiota (engl. emotion in music).

Iisen kehittdminen

Itsen kehittaminen (engl. self-enhancement) musiikin kuuntelun funktiona
viittaa musiikin kdytt66n heijastepintana, jonka avulla ihminen voi ra-
kentaa omakuvaansa ja identiteettiddn suhteessa maailmaan (Saarikallio
et al. 2021). Tata funktiota esiintyi aineistossamme 36 %:ssa tarinoista,
ja sen ilmeneminen tarinoissa on hyvin linjassa Saarikallion et al. (2021)
tutkimuksessa hahmotettujen kolmen alakategorian kanssa. Aineistom-
me pohjalta kaytamme alakategorioista tassa tutkimuksessa nimityksia 1)
mindkuvan rakentaminen, 2) tietoiseksi tuleminen ja 3) esteiden voittaminen.
Mindkuvan rakentaminen ndkyi aineistossamme esimerkiksi siina,
miten henkilon musiikkimaku on pelimusiikin avulla laajentunut uusille
urille, miten kasitys omasta musikaalisuudesta on muuttunut, ja miten
pelimusiikin on koettu vaikuttaneen omaan urakehitykseen.

Peli [Tony Hawk’s Pro Skater 2] avasi minulle aivan uuden vaylan musiik-
kiin, ja pelin ahkera pelaaminen lapsena ja teinind on muovannut musii-
kimieltymyksidni valtavirrasta poikkeavaan suuntaan. (048)

Videopelimusiikki, erityisesti chiptune -kategoriaan lukeutuva 1980- ja
1990-luvulla tehty pelimusiikki on vaikuttanut luultavasti merkittavasti
musiikkimieltymyksiin. Naen suoran yhteyden esimerkiksi myohemman
idn orientoitumisellani konemusiikkiin. (0100)

En itse edes tullut ajatelleeksi ettd minulla olisi minkdnlaista savelkorvaa,
mutta titd kautta [pelimusiikin hyrdileminen] selvisi sitten sekin asia etta
kykenin viheltelemadn kuulemaani suht nuotilleen ja tunnistettavasti.
(0133)

On oikeastaan aika hurjaakin ajatella, etta koko aikuisen (ja ehkapa lo-
punkin) eldmani kestanyt polku musiikin parissa on saattanut saada al-
kunsa yhden pelimusiikkisaveltdjan tyon seurauksena. (04)
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Toisaalta mindkuvan rakentaminen nakyi useissa tapauksissa siind, miten
pelimusiikista oli tullut osa henkilon elamantarinaa. Joissakin tapauksissa
pelimusiikin aspekteista oli rakentunut pysyvyytta edustava osa mindku-
vaa. Tallaista kiintedd suhdetta pelimusiikkiin henkil6t kertoivat useissa
tarinoissa vaalivansa musikoinnin aktiviteeteilla, kuten esimerkiksi kuun-
telemalla tai kayttamalla musiikkia heratysaanena.

Elamani on melkein pelkastadn pelimusiikkimuistoja (0112)

FF IX -peli musiikkeineen symboloi minulle oikeastaan jollakin tavalla
kotia. Olen siis hyvin kiintynyt seka peliin ettda sen musiikkeihin, ja voisin
sanoa sen jopa olevan osa identiteettiani. (05)

Herétysddnena on vieldkin Age of mythologyn suture self (062)

En usko ettd koskaan lakkaan rakastamasta naitd biiseja, kuuntelemasta
niitd uudestaan ja etsimasta viela tuntemattomia suuruuksia. Lapsuuden
rakkaista kokemuksista on kai tullut jotakin kuolematonta joka kulkee

mukana lapi elamén. (0177)

Tietoiseksi tuleminen esiintyi aineistossa esimerkiksi siina, miten henkilo
pelimusiikin avulla tiedosti omaa kasvuaan ja elamansa taitekohtia, mi-
ten pelimusiikki oli auttanut ymmartamaan omia tekoja ja pystyvyytta
sekd maailman suuruutta.

[...] tahdn peliin [Child of Light] ja my6s sen musiikkiin liittyy myos tunne
siitd, miten tuona aikana siirryin jonkin keskeisen askeleen verran enem-
man aikuisuutta kohti. Moni asia jotenkin yhdistyy tuohon tunteeseen
[...] palaaminen videopelien pariin nuoruusvuosien jalkeen, ja lahipiirin
vaikeat vaiheet ja menetykset, jotka pakottivat katsomaan elaimaa uudella
lailla. (0179)

Itseasiassa tallainen pelikokemus [Grand Theft Auto -pelisarja] ja talla ta-
valla musiikkiin liittyvd yhteys oli pieni osa omaan aikuistumisriittidni.
Aikuisille suunnattu peli, jossa olit tdysivaltainen (itse-asiassa liioitellun
ylivaltainen mm. pelin vdkivaltaisen luonteen vuoksi) oli jotenkin vapaut-
tava kokemus ja tietysti mielessd jonkunlainen simulaatio taysi-ikdisyydes-
ta, johon omassa mielessani keskeisend osana kuului ajo-oikeus ja vapaus
litkkua missd huvittaa omien musiikkivalintojen taustoittamana. (017)

Syvallisin pelimusiikkikokemus liittyy erddseen iltaan, jonka aikana pe-
tin silloista puolisoani. Jalkikiteen pdassiani soi Hans Zimmerin Estate
Betrayal [Call of Duty: Modern Warfare 2]. Oikeastaan se taisi soida monta
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vuotta. Kappale sitoo yhteen reaalieliméni tapahtumat kenraali Shepher-
din tekemdan petturuuteen. Siind missa kenraali ampui ja poltti parhaat
miehensd, mind poltin sina iltana parisuhteeni. (0106)

Naissd kokemuksissa yhdistyy yksinolon kokemus "liian” suuressa maail-
massa. Tama ei ole milladn tavalla pelkdstadn negatiivinen kokemus - mo-
lemmat pelimusiikit [Morrowind, Minecraft] synnyttaviat vahvan pystyvyy-
den kokemuksen: olen yksin tassa maailmassa, mutta voin omilla teoillani
muokata siitd mieleiseni. (0103)

Viimeisessa alakategoriassa eli esteiden voittamisessa oli kyse siita, kuinka
henkil6 oli kokenut selvinneensa pelimusiikin avulla vaikeasta elamanti-
lanteesta tai vaikeista elamankokemuksista. Kolmas lainaus havainnollis-
taa myoOs sitd, miten tietoiseksi tuleminen (kiusaajan ihmisluonnon ym-
martaminen) tassd tapauksessa niveltyy esteiden voittamiseen.

Olin itse todella pohjalla kun pelasin pelin [The Last of Us] ensimmaista
kertaa, ja tima peli “toi minut takaisin”, vaikka onkin teemaltaan synkka.
Voisin pelata pelin aina uudestaan ja uudestaan, ja joskus nden unia pe-
lin apokalyptisesta maailmasta. Se tuntuu turvalliselta. Kuuntelen pelin
soundtrackit n. kerran kuukaudessa. (08)

Olin luokkamme sosiaalisessa hierarkiassa melko pohjalla, kun taas hin
[ystava] oli yksi suosituimpia oppilaita. Suhteemme ei siis aina ollut tdysin
ongelmaton. Pelimusiikin soidessa kaikki se kuitenkin unohtui (ol1)

Aloin pelata Kingdom Hearts-pelid (PlayStation 2), jonka tarina ja musii-
kit avasivat minulle ymmarryksen ihmisen psykologiasta sekd mahdollisis-
ta syistd siihen, miksi minua koulussa kiusattiin. Kingdom heartsin tarina
kertoi ihmisen sisdisestd pimeydestd, joka johti toisen ihmisen huonoon
oloon. Kingdom Hearts-pelisarjan musiikit vaikuttivat minuun niin suu-
resti, etta aloin itse saveltia musiikkeja. Pelit ovat minulle terapeuttisia
aikuisidlldkin: jos videopeleji ei olisi, en eldisi. (075)

Muistiyhteys

Muistiyhteys viittaa musiikin kykyyn palauttaa kuulijansa menneisiin
tapahtumiin ja kokemuksiin, joihin musiikki on omaelidmaékerrallises-
ti linkittynyt (esim. Belfi et al. 2016). Musiikin funktiona siind on kysy-
mys musiikin kdyttamisesta (yleensa positiivisten) muistojen herattajana.
Muistiyhteyden kayttoon tai sellaisen ilmenemiseen viitattiin aineistos-
samme runsaasti, jopa 66 %:ssa tarinoista. Saarikallio et al. (2021) toivat
tutkimuksessaan esiin kaksi funktion alakategoriaa, joista ensimmainen
liittyy positiivisiin muistoihin ja toinen muistoihin sosiaalisista yhteyksis-
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ta. Pelimusiikkimuistojen aineistoja analysoitaessa havaittiin, ettd molem-
mat niista olivat laajalti temaattisesti lasna tarinoissa, mutta ne eivat ol-
leet toimivia erilaisten muistiyhteyksien kategorisointiin. Hyvin suuri osa
muistiyhteyksista oli positiivisia (usein nostalgisesti savyttyneelld tavalla),
ja vaikka kaikki muistot eivat sisdltineet sosiaalisia tilanteita ja kokemuk-
sia, ihmissuhteet olivat laajalti sulautuneet lapsuus- ja nuoruusmuistoihin
sekd muistoihin pelaamisesta. Aineistomme pohjalta paadyimme kol-
meen alakategoriaan, jotka ovat 1) posititvinen nostalgia, 2) pelikokemukset
ja 3) pelaamisen kontekstit. Kuten mainittua, sosiaaliset muistiyhteydet tar-
keistd ihmisista liittyivat toistuvasti jokaiseen muistiyhteyden lajiin.

Positiivisen nostalgian muistiyhteyksissa korostui palaaminen lapsuu-
den ja nuoruuden aikaan, jota karakterisoi huolettomuus ja turvallisuu-
den tunne. Perhesuhteet ja ystavyyssuhteet olivat usein osana tata muis-
toon liittyvaa tunnelmaa.

En niinkdidn mene muistoissani tiettyyn hetkeen kuullessani esim. vanho-
ja 8-bittisid klassikoita, vaan tunne on yleisempi, paluu tuttuun ja turval-
liseen lapsuuteen, yksinkertaisempaan aikaan, vailla huolia. Se aiheuttaa
mukavan turvallisen, mutta samalla eufoorisen olotilan. (065)

Siitd biisista [Castlevania Simon’s Quest] tulee aina mieleen tuo kesa, vuotta
en tarkalleen muista mutta luultavasti 1992 tai 1993. Huolettomat lapsuus
vuodet kun kesdloma tuntui loputtomalta, aurinko paistoi aina ja pelit
olivat peleja eika kokemusjunia tai taidetta. (040)

Robert Holmesin saveltimat musiikit [Gabriel Knight] vievit edelleenkin
mukanaan 1990-luvun puoleenviliin ja aiheuttavat useita nostalgisia ta-
kaumia lapsuuteen ja varhaisnuoruuteen. Itsessidn rakkaiden pelien li-
saksi ne heijastavat mieleen kuvia perheesta, jouluista, ystavista, joista ei
ole vuosiin kuullut ja tirkeimpédna tietynlaisen rauhan ja turvallisuuden
tunteen. (0157)

Toinen muistiyhteyksien alakategoria viittaa merkityksellisiin pelikoke-
musten hetkiin, aktiviteetteihin ja tunnelmiin. Naissd muistoissa koros-
tuu yksilollinen suhde kokemukseen, joskin myos sosiaalisiin yhteyksiin
viitataan joissakin tapauksissa.

Sen sijaan ettd koko soundtrackkiin leimautuisi, sitd leimautuu johonkin
yksittaiseen kappaleeseen joka soi pelissa tietyn hetken aikana. Sitten sitd
yhtd kappaletta saattaa kuunnella monta kertaa uudelleen ja uudelleen, ja
sen kautta elaa sen peli-hetken uudelleen. (095)
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Muisto voi olla esimerkiksi hauska hetki pelissd, jossa teemme jotain.
usein kyse on minun omasta pelaamisestani, kun pelaan yhdessa jonkun
muun kanssa. Harvoin vain yksin mina pelaamassa. (023)

The Legend of Zelda- pelien musiikeista piddn kaikkein eniten ja voisin
sanoa ettd olen niihin jollain tavalla kiintynyt ja kun kuulen peliin liittyvia
musiikkeja, ne herdttavat minussa muistoja pelin tapahtumista, esimer-
kiksi purjehtimisesta, ratsastamisesta tai tietystd loppuvastustajasta. (032)

Kolmas muistiyhteyksien tyyppi viittasi pelaamisen konteksteihin. Peli-
musiikin herdttimat muistot sisdlsivit monesti episodisia tuokiokuvia
pelaamisen ymparilla. Muistojen kuvauksissa tuotiin elavasti esiin muun
muassa pelaamisen sosiaalista tilannetta ja tapahtumien miljoota seka ai-
kakautta ja elamanvaihetta.

Voin nihda paassdni silloisen huoneeni (asuin silloin vield kotona), poy-
dén jossa on pelitietokoneen monitori ja kaksi oudosti sijoitettua kaiutin-
tani ja ikkunan takaa sateisen kelin. (027)

Mielenmaisemassa on talvi, [...] Meilla oli erillinen tietokonehuone myo-
hemmin, mutta alkuun tietokone oli olohuoneen telkkariin yhdistettyna.
Lattialla istuttiin, tunnen plyyshi-maton nukan sormissani, ikkunat on
ylhaalla. (063)

kyseinen musiikki [Alley Cat] heritti muiston minusta ja myos sisarestani
pelaamassa vuorotellen isin kapeassa tydhuoneessa. Oli yleensa varmaan
lauantaipdivi tai sunnuntai-ilta. Aiti oli ehki jossain menoissaan. Oli rau-
hallinen vapaapaivan hetki ja kenties sadepaiva. (066)

Lasten pelatessa olen kuunnellut tuota tunnusmusiikkia [Splatoon 2] mo-
net kerrat samalla kun olen itse tehnyt kotthommia tupakeittiossamme
olohuoneen laidalla. [...] Tunnusmusiikin herattamia muistoja ja mieliku-
via voisi kuvailla lahinna sanoilla kodikkuus ja yhdessaolo. (0143)

Yhteisollisyys

Aikaisemmassa tutkimuksessa musiikin kuuntelemisen funktioista (Scha-
fer et al. 2013; Saarikallio 2011) on todettu yhteiso6llisyyden olevan yksi
keskeisistd musiikin (meta)funktioista. Yleisemmin voidaan vaittaa, etta
musiikki ja musiikilliset aktiviteetit ylipaataan rakentavat siteita ihmisten
valille (Clayton 2009; Savage et al. 2021). Pelimusiikkimuistojen aineis-
tossa tuli esiin 27 %:ssa tarinoita tapauksia, joissa pelimusiikki tavalla tai
toisella oli mukana rakentamassa yhteisollisyytta.
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Yhteisollisyyden funktio viittasi aineistossa useimmin siihen, miten
jaetut kokemukset pelimusiikista (ja pelaamisesta) yhdistivat sisaruksia,
serkuksia, ystavid, kaveripiiria, vertaisikdluokkaa tai jonkin tietyn pelin
faneja ympari maailmaa.

Laulamme [veljen kanssa] toisinaan kappaleita, jotka ovat soineet tietys-
sa pelissd. Esimerkiksi Dragon Ball Z Budokai 2&3 pelien openingit ovat
erittdin suosittuja omissa vitseissimme ja lauluissamme. Olen myos pe-
lannut jokaisen poikaystdvani kanssa, mutta heidin kanssaan kokemus
peleista ei ole ollut yhtd syva kuin veljeni ja ystavieni. (023)

Minulle ja parhaalle ystavilleni jai kayttoon koputusrytmi, joka kuullaan
pelissa [Monkey Island] ja kaytan samaa rytmia vieldkin jos kylailen jonkun
luona. (0180)

Konserttipaikkaan padsya jonottaessani oli hienoa ndhda, kuinka paljon
muita sarjan faneja oli myos jonossa. Vaikka olinkin yksin, tietynlainen
yhteys muihin ihmisiin oli hieno yhteisollinen kokemus. (0182)

Useissa tapauksissa viitataan siteeseen puolison seka eri sukupolvien valil-
la (vanhemmat, isovanhemmat ja omat lapset).

Konsertin aikaan padsin tutustumaan myds muiden pelien musiikkeihin,
joita en ollut ennen pelannut, ja uudeksi elamykseksi tuli Halo-pelisarjan
tunnusmusiikki. [...] Nykypaivana avomieheni suosikkipelin ollessa Halo,
tama muisto kappaleesta auttaa ymmdartamain hénelle tarkedd pelia.

(0171)

On ollut ithana huomata, ettd myds tyttareni (7 & 9v.) ovat samoista pe-
leista ja musiikeista yhta innoissaan. Kuuntelen heidian kanssaan paljon
pelimusiikkia kotona ja autossa sekd myos enenevissa maarin heidan kas-
vamisen myltd joko pelaan heidan ndhden tai katson heidan pelaamis-
taan. (0166)

Kun teki mieli pelata NfS:aa [Need for Speed], toinen [puoliso] saattoi
matkia melodian kahta ensimmaista saveltd, "daa daa,” (tima on vaikea
kirjoittaa sanoilla, silli nimeen liittyy olennaisesti myos siveltaajuus) tai
pidempaa versiota "daa daa, tadida tada da da di da da dda,” ja toinen
ymmdrsi heti, mista oli kyse. Tamé lempinimi "dda daa” on kaytossa edel-
leen, ja se lausutaan kun vaikkapa televisiossa nékyy joku needforspeed-
mainen autokohtaus. (0183)

38



Artikkelit ® Musitkki 4/2022
Pohdinta

Tassa tutkimuksessa selvitettiin pelimusiikin kayttéda ihmisten arjessa
sekd laadullisen, merkityksellisid pelimusiikin muistoja kuvailevan tari-
na-aineiston ettd maarallisen kyselyaineiston avulla. Molempia aineisto-
tyyppeja kaytettiin sen selvittamiseksi, millaisia ja kuinka yleisia pelimusii-
kin kayton muodot olivat (tutkimuskysymys 1). Pelimusiikin kdyttaminen
tutkittavien henkildiden arjessa oli monipuolista ja yleistd. Tarinoissa
esiintyneiden kuvailujen perusteella havaittiin kuusi keskeista aktiviteet-
tid (musiikin pelaamalla kuunteleminen, kuunteleminen, mielessa muis-
teleminen, toisintaminen, toisintojen kuunteleminen ja saveltiminen),
joiden kautta henkil6t ovat tekemisissa pelimusiikin kanssa. Tulosten pe-
rusteella voidaan sanoa, etta digitaaliset pelit ovat pelimusiikkimuistojen
keruuseen osallistuneille ihmisille varteenotettava media, josta he saavat
musiikillisia kokemuksia. Vaikka merkittava osa musiikillisista aktivitee-
teista liittyi pelaamisen ulkopuolelle, pelaaminen néyttaa kuitenkin ole-
van keskeisin tapa, jolla pelimusiikki on tullut mukaan ihmisten elamaan.
Voimakas side pelikokemusten ja pelimusiikin valilld oletettavasti sdilyy
myos pelin ulkopuolisissa aktiviteeteissa, jos musiikki on alun perin tullut
tutuksi pelaamisen aktiviteettien yhteydessa.

Kyselyaineiston perusteella pelimusiikin kayttaminen pelaamisen ul-
kopuolella on erittdin yleista: lahes kaikki kyselyyn vastanneet (99,2 %)
kertoivat olevansa tekemisissa vahintdan yhden pelimusiikkisuosikkinsa
kanssa myos pelaamisen ulkopuolella. Kyselyn avulla paasimme tarkem-
min selvittimaddn erilaisten ulkopuolisten aktiviteettien esiintyvyytta.
Selvasti vallitsevimmat pelaamisen ulkopuoliset aktiviteetit olivat musii-
kin kuunteleminen ja yllattavasti myos musiikin mielessa muisteleminen.
Freya Bailes (2007) totesi tutkimuksessaan musiikin kuvittelun yleisyydes-
ta ihmisten arjessa, ettd tutkittavien elimassa esiintyi enemman fyysises-
ti kuullun musiikin kuin kuvitellun musiikin hetkia. Bailesin tulokseen
verrattuna omassa aineistossamme musiikin mielessa muisteleminen (ts.
mielessd kuvittelu) oli yllattavankin yleinen musikoinnin muoto, joka ke-
rasi lahes saman maaran vastauksia kuin kuunteleminen. Pelimusiikin
hyrdileminen tai laulaminen sekda pelin pelaaminen uudelleen sen
musiikin takia kuuluivat myo6s yleisimpien aktiviteettien joukkoon.

Klusterianalyysin avulla hahmotimme kyselyvastausten perusteella eri-
laisia pelimusiikin kayton tyyppeja (tutkimuskysymys 2). Nakemyksemme
mukaan tyypit ilmentavat erilaisia preferensseja tai taipumuksia musiikin
kanssa vuorovaikuttamiselle. Klusterianalyysin tulokset osoittavat, ettd pe-
limusiikin kayton preferensseja pelaamisen ulkopuolella erottelevat toisis-
taan kiinnostukset pelimusiikin 1) toisintamiseen, 2) muistelemiseen ja 3)
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arvostamiseen osana pelikokemusta. Analyysin tulokset tukivat nakemysta
siitd, etta suuri osa vastaajista haluaa sailyttaa musiikin yhteyden peliko-
kemukseen myo6s pelaamisen ulkopuolella: Kiinnostus pelaamalla kuun-
telemiseen ja pelivideoiden katsomiseen oli yleisinta toisen ja kolmannen
klusterin kohdalla, mutta selvasti vahaisinta pelimusiikin toisintamiseen
assosioituvan ensimmaisen klusterin osalla. Mielenkiintoinen jatkokysy-
mys onkin, liittyyk6é pelimusiikin toisintamisen (ja toisintojen kuuntele-
misen) preferenssiin jollain tavalla korostuneemmin ndakemys musiikin
irrotettavuudesta pelaamisen ja pelikokemuksen yhteydesta.
Tarina-aineistoa analysoitiin lisdksi musiikin kayttotarkoitusten nako-
kulmasta, eli tarkasteltiin, millaisia pelimusiikin psykologisia funktioita
kirjoituksissa esiintyi (tutkimuskysymys 3). Teorialahtoinen laadullinen
analyysi paljasti, ettd Saarikallion et al. (2021) aineistossaan hahmotta-
mat musiikin kuuntelemisen funktiot olivat monipuolisesti esilla peli-
musiikkitarinoissa. Analyysin perusteella voidaan yleisemminkin todeta,
etta musiikkipsykologian kirjallisuudessa (esim. Schafer et al. 2013; Boer
ja Fischer 2012) dokumentoidut musiikin funktiot ovat helposti sovellet-
tavissa myos pelimusiikin henkilokohtaisten merkitysten tutkimukseen.
Joidenkin funktioiden kohdalla aineistomme temaattiset painotukset
poikkesivat teoreettiseksi vertailukohdaksi valitusta Saarikallion et al.
mallista, kuitenkaan muuttamatta itse funktion perusolemusta. Naita
poikkeuksia yhdisti pelaamisen kokemusten esiin nouseminen funktioi-
den merkityssisall6issa: esteettisen nautinnon funktio ei keskittynyt vain
itse musiikin kokemiseen ja piirteisiin, vaan sen rinnalla myos pelaamisen
kokemuksiin ja sen piirteisiin. Muistiyhteyden funktiossa temaattisesti
esiin nousivat pelimusiikin avulla muistiin palautettu positiivinen nostal-
gia (nuoruuden huoleton aika) sekd palaaminen pelaamisen hetkiin joko
pelaamisen (sisaisend) kokemuksena tai muistoina, joka liittyvat pelaami-
sen konteksteihin. Myos mielialan saatelyn funktioon liittyi pelimusiikille
ominainen kyky immersiivisesti "vieda” kuulijansa pelin tai sen tarinan
tunnelmiin ja olotiloihin (ks. immersion affektiivinen elementti, Van El-
feren 2016). Sosiaaliset muistiyhteydet eivat nousseet erilliseksi teemak-
si (vrt. Saarikallio et al. 2021) vaan ne laajalti sulautuivat osaksi edella
mainittuja teemoja. Pelimusiikkimuistot sisdlsivat merkittavasti tapauksia,
joissa pelimusiikin avulla luotiin sidoksia ihmisten vilille. Taman vuoksi
analysoimme neljan paafunktion lisaksi myos yhteisollisyyden funktioita.
Jatkotutkimuksissa on syyta tarkastella sitd, miten pelikokemusten
ja arkipaivan maailmat sekoittuvat funktioiden puitteissa. Esimerkiksi
taistelemiseen pelissa yhdistyvat musiikit todettiin hyviksi toimintaan
tai liikkkumiseen liikkumisen motivoijiksi, kun taas seesteiset ja turvalli-

40



Artikkelit ® Musitkki 4/2022

set peliymparistot saatettiin assosioida pelimusiikin kykyyn rauhoittaa ja
rentouttaa kuulijaansa. Vastaavanlaisten funktioiden osalta voisi tehda
myos vertailevaa tutkimusta elokuvamusiikin kentalta. Jatkotutkimuksia
ajatellen on huomionarvoista sekin, ettd pelimusiikin funktiot liittyivat
pelaamisen ja musiikinkuuntelun lisaksi myos musiikin mielessa muiste-
lemiseen ja toisintamiseen. Tahdonalaisen muistelemisen lisaksi funktiot
tuntuivat liittyvan myos ei-tahdonalaiseen musiikin kuvitteluun (Liikka-
nen ja Jakubowski 2020) esimerkiksi tapauksissa, joissa suosikkipelin mu-
siikki pulpahtaa mieleen “soimaan” juuri sopivalla hetkelld kesken arki-
elaman haasteellisia hetkia.

Tulosten perusteella pelimusiikin esteettinen arvo maarittyy ainakin
jossain maarin pelaamisen aktiviteettien mukaan, vaikka musiikki irro-
tettaisiinkin pelaamisesta. Tulevaisuudessa pelimusiikin tutkimuksessa
onkin kiinnitettava erityista huomiota siihen, miten pelin musiikista voi-
daan nauttia joko musiikkina itsessadn — potentiaalisesti pelaamisesta ir-
rotettavana ja toisinnettavana elementtina — ja toisaalta siithen, miten mu-
siitkkia voidaan vaalia esteettisesti sitoutuneena osana pelikokemusta ja
jopa pelaamisen laitteistoa (esim. eri aikakausille ominaisia tietokoneita
ja pelikonsoleita, ks. McAlpine 2018). Klusterianalyysin avulla l6ydetyt pe-
limusikoinnin tyypit tarjoavat mahdollisuuden hahmottaa kasitteellinen
jatkumo, jonka aaripdihin voidaan sijoittaa pelimusiikin toisinnettavuus
ja pelikokemuksen arvostettavuus. Selvasti suurin osa klusterianalyysim-
me aineistosta sijoittuu kuitenkin taman jatkumon keskivaiheille.

Tutkimuksemme keskeisin merkitys liittyy kuitenkin havaintoihin
pelaamisesta yhtena tarkeista tavoista, joilla pelimusiikki on mukana ih-
misten elamassa ja pelimusiikin tarkeydesta ihmisille myos pelaamisen
ulkopuolella. Koska pelimusiikki kuitenkin kokemuksellisesti liittyy pe-
laamisen aktiviteetteihin, sen arkimerkitysten tutkiminen tarjoaa mielen-
kiintoisen rajapinnan muun muassa sen ymmartamiselle, miten musiikki
ja sen merkitykset kietoutuvat osaksi sita, mitd teemme musiikin kanssa.
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Tutkimusaineistot ja niiden saatavuus

Suomalaisten pelimusitkkimuistot -kirjoitusaineisto 2020. 183 vastaajaa. Aineistonkeruun
laatijat Kai Tuuri, Oskari Koskela, Heli Tissari ja Jukka Vahlo. Aineisto tutkimushank-
keen hallussa. Suppeampi versio (177 vastaajaa) saatavissa sahkoisend tietoaineistona:
Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto [jakaja] (http://urn.fi/urn:nbn:fi.fsd T-FSD3473).

Suomalaisten pelimusiikkimieltymykset -kyselyaineisto 2021. 785 vastaajaa. Kyselyn laatijat

Kai Tuuri, Jukka Vahlo ja Oskari Koskela. Aineisto tutkimushankkeen hallussa.

Tutkimuseettinen lausunto

Kaikki tutkittavat ovat antaneet tietoon perustuvan suostumuksen tutkimukseen osallis-
tumisesta. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK) kriteerien mukaisesti tutkimus

ei ole edellyttanyt eettisen ennakkoarvioinnin tekemista.
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The perspective of conceptual metaphor on
personal meaningfulness of game music

The use of metaphors is prevalent when talking about music in everyday
life as well as in more professional contexts. As such, the role of metaphors
in describing and understanding music has been a topic for philosophical
discussions and more recently also for empirical research. While most of
the focus has traditionally been on the meaning of music, in this article we
consider metaphors as related to the personal meaningfulness of music.
More specifically, we investigate metaphoric expressions in personal
narratives of fond game music memories, aiming to understand what the
metaphors tell about the relationship between music and the listener.
Following the theory of conceptual metaphor, we treat metaphors not as
merely rhetorical figures of speech but as a pervasive feature of human
meaning-making, that is, as related to the way we understand abstract
things by conceptually mapping our understanding of concrete things.

Our data is a set of 183 Finnish stories about personally meaningful
memories with game music. We analysed the data in several steps,
starting with the identification of metaphoric expressions and their
source domains, followed by reducing them to their image schematic
structures. Finally, we used the image schematic structures to organise
the metaphors into 8 wider categories: Agency, Force, Spatial relations,
Transfer, Mediator, Linkage, Tangible thing/object and Sensation.
Besides presenting these categories as outlining different aspects of how
the listeners’ conceptualise the personal meaningfulness of game music,
we discuss the theory of conceptual metaphor as a viable approach for
understanding musical experiences more generally.



Kdsitemetaforan ndkokulma pelimusiikin
henkilokohtaiseen merkityksellisyyteen

Oskari Koskela, Heli Tissari ja Kai Tuuri

Johdanto

Musiikki on tunnetusti hyvin moniulotteinen ja -puolinen ja siten yksi-
selitteisia maaritelmia kaihtava ilmio. Vaikka tarkastelussa pysyteltaisiin-
kin vain lansimaisen kulttuurin ja sen musiikkindkemyksen puitteissa, on
musiikkityylien, musiikillisten kaytanteiden ja musiikista pitimisen tapo-
jen kirjo niin valtava, ettd musiikin kdsitteen alta loytyy todennakoisesti
enemman eroavaisuutta kuin yhtenaisyytta. Tyylilajista tai kayttotavasta
riippumatta musiikki kuitenkin koetaan tyypillisesti merkityksellisena.
Tassa tutkimuksessa musiikin merkityksellisyys ymmarretian kuunteli-
jan musiikille antamana henkil6kohtaisena merkityksena, jota voidaan
kutsua myo6s suhteeksi musiikkiin. Pohjana on laaja musiikin merkitysta
kuuntelijan kannalta tarkasteleva tutkimusperinne, jonka puitteissa on
selvitetty esimerkiksi musiikkimaun ja preferenssin taustalla vaikuttavia
tekijoita (ks. Rentfrow ja Gosling 2003; North ja Hargreaves 2008), mu-
siikin kytkeytymistd sosiaalisiin piireihin ja identiteettiin (ks. Atkinson
2011) sekd musiikin psykologisia funktioita (ks. Schifer et al. 2013). Téassa
tutkimuksessa nojaudutaan laajasti ymmartden vastaavaan tarkasteluta-
paan asettamalla keskioon kuuntelijan henkilokohtaisen merkityksellisen
suhteen musiikkiin.

Taman tutkimuksen aineistona ovat kirjoituskutsulla keratyt vapaa-
muotoiset tarinat henkilokohtaisesti merkityksellisista pelimusiikkimuis-
toista. Tavoitteena on tarkastella kuuntelijan henkil6kohtaista suhdetta
pelimusiikkiin analysoimalla naissa tarinoissa esiintyneita pelimusiik-
kikokemukseen liittyvia metaforisia ilmaisuja. Metaforiset ilmaisut ovat
sikdli luonteva lihtokohta musiikin koetun merkityksellisyyden tarkas-
teluun, ettd niin musiikin ammattilaisten kuin musiikillisesti harjaantu-
mattomien on todettu kayttavan metaforista kielta musiikin kuvaamiseen
(Guck 1981; Bicknell 2002; Zbikowski 2008). Niin ikadn subjektiivisia ko-
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kemuksia, kuten tunteita, on usein helpompaa ja kokemuksellisesti ku-
vaavaa lahestya metaforisen kuvauksen kautta (musiikin yhteydessa ks.
Peltola ja Saresma 2014). Yleisesti ottaen metaforien tarkastelua voidaan
pitaa yhtena tapana pyrkia tavoittamaan usein vaikeasti eksaktiin kieleen
taipuvaa subjektiivista kokemusta (Holmes ja Holmes 2013). Hieman vah-
vempana, kasitemetaforan teoriaa (Lakoff ja Johnson 1980; Lakoff 1987)
seuraavana vaitteena voidaan sanoa, ettd metaforat itse asiassa kuvaavat
musiikkia sellaisena kuin se kokemuksellisessa todellisuudessa on (ks.
my6s Scruton 1997; Johnson ja Larson 2003).

Tutkimuksen yleisempand lahtokohtana on niin sanotun arkielaman
musiikinkuuntelun viitekehys. Taman Tia DeNoran (2000) tyossa jasen-
nyksensa saaneen tulokulman voi karkeasti ottaen esittad painottavan eri-
tyisesti kahta laajaa ajatusta. Nimensda mukaisesti ndkokulma kiinnittaa
huomion moninaisiin inhimillisessa arjessa lasna oleviin musiikin lajei-
hin ja kayttétapoihin. Samaan eetokseen toki tukeutuvat myos muun
muassa etnomusikologiset ja populaari- ja kansanmusiikin tutkimuksen
suuntaukset, mutta erityisena piirteend voidaan pitda herkkyytta myos
sellaisia arkisia musiikin kohtaamisen muotoja kohtaan, joissa musiikilla
ei valttimattad ole mitenkdan madrittavaa tai aina edes tietoisesti huomat-
tavaa roolia. Toisena keskeisena seikkana arkielaman musiikinkuuntelun
viitekehyksessd on huomioida musiikin kanssa vuorovaikuttaminen mu-
siikkiin "itseensa” keskittyvad strukturaalista kuuntelemista laajempa-
na ilmiond. Tulokulmana on nihda musiikki tiiviisti arkeen ja elamaan
kietoutuneena ja sen puitteissa merkityksensd saavana. Talléin musiikin
kuuntelun sijaan on osuvampaa puhua laajemmin — ja kuuntelijan oman
merkitysta luovan aktiivisen toiminnan huomioiden — musiikin kdéytdstd.
DeNoran painottamaa “musiikin voiman” ajatusta soveltaen musiikkia
voidaan ajatella erddnlaisena voimavarana ja tarkastella sen roolia arjessa
vaikuttavana identiteettid, sosiaalisuutta ja yleisemmin elamaa organisoi-
vana tekijana.

Arkielaman musiikinkuuntelun ndkokulmaa myotaillen tassa tutki-
muksessa hahmotetaan musiikin merkityksellisyytta musiikin ja ihmisen
valisen vuorovaikutuksen kautta puhumalla musiikin ja ihmisen valisesta
suhteesta. Talla lahtokohdalla pyritddn tavoittamaan sitd, miten musiik-
ki — tai tarkalleen tietty musiikki tai tietynlainen musiikkikokemus — on
asettunut osaksi ihmisen elamaa ja kdsitysta niin itsesta kuin maailmasta.
Nykyfilosofi Alva Noén (2015) muotoilua lainaten kyse on siitd, miten mu-
siikki organisoi tai uudelleenorganisoi kuuntelijaa.
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Suhteita, my6s merkityksellisia suhteita, on luonnollisesti monenlai-
sia.! Tassd tutkimuksessa késitellddn erityisesti positiivisesti latautunutta
musiikkisuhdetta, jolloin musiikista voidaan puhua tiarkeana, laheisena
tai jopa rakkaana. Taman nojalla tutkimuksen ldhestymistapana on mer-
kityksellisen musiikkisuhteen tarkastelu muistojen kautta: kysymme, mita
tarinat mieleen jadneista pelimusiikin kokemuksista kertovat henkilon
merkityksellisesta suhteesta musiikkiin. Tarkastelemalla omakohtaisia
muistoja musiikista tutkimus kiinnittyy arkielaman musiikinkuuntelua,
pelimusiikkia ja musiikin metaforista kuvaamista koskevan tutkimuksen
ohella my6s musiikin subjektiivista kokemista koskevaan tutkimukseen,
erityisesti Alf Gabrielssonin (2011) aineistoltaan rinnasteiseen tydhon voi-
makkaiden musiikkikokemusten parissa.

Artikkeli etenee ensin taustoittamalla kasittelyd musiikin metaforien
tutkimuksen ja kasitemetaforan teorian esittelyn kautta ja siirtyy sitten
analyysimenetelman avaamiseen sekd tulosten esittimiseen. Teoreettisen
taustoituksen tarkoituksena on paitsi esitella kdsitemetaforan teoria ana-
lyyttisend tyokaluna myos selventaa tutkimuksen subjektiivista kokemus-
ta metaforien kautta tavoittelevaa lahestymistapaa. Varsinainen analyysi
taas on laadittu tunnistamalla aineistossa esiintyneet metaforiset ilmauk-
set ja kategorisoimalla nama laajempiin ryhmiin kasitemetaforan teorian
yhteydessa esiteltavadan mielikuvaskeeman ajatukseen tukeutuen. Tulos-
ten esittely jasentyy timan kategorisoinnin mukaisesti.

Kasitemetafora ndkokulmana musiikkikokemukseen

Musiikin metaforien tutkimus ja pelimusiikkimuistot aineistona

Taman tutkimuksen aineistona ovat vapaamuotoiset muistitarinat
merkityksellisista pelimusiikkikokemuksista. Lahtokohtaisesti voidaan
siis olettaa tarinoiden edustavan paitsi henkilokohtaista kokemusta
musiikista — siis sitd, mitd musiikki merkitsee kuuntelijalle enemman
kuin mitd se "itsessadn” on — myos muistitiedon myo6ta “kiteytynytta” suh-
detta pelimusiikkiin. Enaktiivisen teorian mukaista ajattelua seuraten
(episodisissa) muistoissa ei ole kyse niinkdadan "mieleen tallennetun sisal-
16n” palauttamisesta vaan luovasta kokemuksen uudelleenldpielamisen
prosessista (Turner 2016; Hutto ja Peeters 2018). Taman tutkimuksen ai-
neistonkeruun kohdalla vastaajalle tavalla tai toisella tarkea pelimusiikki

1 Vilinpitimaton suhde on myds suhde musiikkiin, kuten kenties identiteetin kannalta
keskeinenkin tietyn musiikin halveksunta.
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voidaan mieltad kiinnekohdaksi, jonka muisteleminen tarjoaa muisteli-
jalle mahdollisuuden palata menneisyyden merkityksellisiin tapahtumiin
ja uudelleenenaktoida oman monipuolisen ensimmaisen persoonan ko-
kemuksensa (Turner 2016, 105). Muisto sisaltda toisin sanoen holistises-
ti omaelamakerrallisia ja pelikokemukseen liittyvid aineksia siten, kuin
ne ovat merkityksellisesti kietoutuneet — tai Alva Noén (2015) kayttamaa
termia lainaten organisoituneet — osaksi omaa olemista. Henkilokohtaisista
muistoista koostuvan aineiston myota tutkimuksessa tarkastellaan myos
metaforisia ilmauksia nimenomaan subjektiivisen kokemuksen ja musiik-
kisuhteen kuvauksina.

Metaforien kytkeytyminen musiikkiin on huomioitu melko laajalti ja
jo melko varhain paitsi yleisemmin (ks. esim. Goodman 1968; Howard
1978; Guck 1981) myos spesifisti kasitemetaforan nakokulmasta (ks. esim.
Saslaw 1996; Johnson 1997; Larson 2012). Suurilta osin kisittelyn keskios-
sa on ollut kysymys musiikin merkityksesta, kyvystd ilmaista jotain kaytta-
matta propositionaalista kielta, ja lihestymistavoissa on painottunut filo-
sofinen pohdinta musiikin suhteesta kieleen ja musiikin rakenteellisiin
piirteisiin kiinnittyva teoreettinen analyysi (ks. Zbikowski 2008). Taman
musiikin merkitykseen puuttuvan semanttisesti tai semioottisesti orientoi-
tuneen tutkimuksen puitteissa metaforien empiirinen tarkastelu on ollut
verrattain vahaisempad. Riitta Raution (2007) tutkimus on yksi esimerkki
tyosta, jossa kasitemetaforan teoreettista kasittelya on tuettu empiiriseen
aineistoon perustuvan kuuntelukokeen analyysilla, jossa hahmoteltiin
vastaavuuksia lyhyen musiikkikatkelman verbaalisten kuvausten ja kat-
kelman itsensa rakenteellisten(/musiikillisten) piirteiden valille. Koko-
naisuudessaan musiikin metaforatutkimuksen voi katsoa seuranneen
yleisemmin musiikin merkitystd koskevan tutkimuksen lahestymistapaa
eli niin sanottua “analyyttistd reduktionismia” (Huovinen ja Kaila 2015),
kun se on selvittanyt yhteyksia musiikillisten parametrien ja metaforisten
kuvausten valilla.

Semantiikan lihtokohdista ponnistavan tutkimuksen rinnalla toisen-
lainen empiirisen tutkimuksen lihtokohta on musiikin merkityksen ku-
vailun sijaan ollut kokijan subjektiivisen kokemuksen metaforinen kasit-
teellistiminen. Peltola ja Saresma (2014) esimerkiksi tarkastelivat kyselyn
avulla keratyissa musiikin herattamia tunteita kasittelevissa kuvauksissa il-
menevia metaforia, kuten tunteen kuvaamista nestemaisesti "pinnan alla
kuplivana” tai sdiliomaisend tilana. Forbes ja Cantrell (2021) puolestaan
kayttivat fenomenologista haastattelua lahestymistapana jazz-laulajan ko-
kemukseen improvisaatiosta havainnoimalla hdnen nojaavan metaforaan
improvisaatiosta seikkailuna merkityksellistiessian omaa kokemustaan

51



Koskela, Tissari & Tuuri ® Kdsitemetaforan ndkokulma pelimusiikin henkilokohtaiseen merkityksellisyyteen

itselleen. Naissa tutkimuksissa metaforista kuvausta ei luonnollisestikaan
ole mielekdsta liittda musiikin itsensa piirteisiin, vaan tarkoituksena on
tarkastella kuuntelijan tapaa kasitteellistdd omaa subjektiivista kokemus-
taan musiikista. Analogiana voidaan kayttaa musiikkipsykologisen emoo-
tiotutkimuksen erottelua havaittuun ja koettuun tunteeseen. Musiikista
havaittujen tunteiden kohdalla voidaan ainakin periaatteessa paasta koh-
talaiseen yksimielisyyteen tietyn kohdan assosioituvan tiettyyn tuntee-
seen ja hahmottaa tahan vaikuttavia musiikillisia elementtejd (ks. esim.
Sloboda ja Juslin 2010), kun taas koettujen tunteiden taustalla voivat olla
hyvinkin henkilokohtaisesti painottuneet mekanismit, kuten musiikkiin
liittyvat omaelamékerralliset muistot tai omiin mieltymyksiin linkittyvat
esteettiset arvostelmat (ks. Juslin 2013). Jalkimmaisessa tapauksessa yksi-
mielisyys koskee siis kokemuksen itsensa luonnetta ja rakennetta. Toisin
sanoen musiikkiin liittyvat surulliset tai nostalgiset tunteet ovat monille
tuttuja, vaikkei henkil6 niitd kokisikaan samojen kappaleiden kohdalla
kuin toiset kokevat tai edes saman kappaleen kohdalla kuin itse on aiem-
min kokenut. Metaforien tapauksessa voidaan ajatella, ettd metaforisesti
kuvattavan kokemuksen rakenne on yleisemmin jaettu tai tunnistettava.
Huomionarvoista on myos se, etta toisin kuin perinteisissa kuuntelukokei-
den asetelmissa, joissa on usein tarkoituksenakin poissulkea henkilokoh-
taisten tekijoiden vaikutus kontrolloimalla drsykkeiksi valittujen musiik-
kinaytteiden tuttuutta, molemmissa tutkimuksissa osallistujat puhuivat
musiikista, joka oletettavasti on hyvinkin tuttua seka ldheista ja siten myos
mahdollisesti voimakkaammin subjektiivisen kokemuksen ja musiikki-
suhteen lapaisemaa.

Analogia havaittuihin ja koettuihin emootioihin patee myos siind, ettei
metaforienkaan kohdalla ole aina yksiselitteista, milloin kyse on musiikin
kuvailusta ja milloin subjektiivisesta kokemuksesta (musiikillisten emoo-
tioiden tapauksessa ks. Gabrielsson 2001). Erityisesti kasitemetaforan
kokemuksellisen ontologian viitekehyksessa, jossa mieli ei objektiivisesti
heijasta ulkopuolisessa maailmassa vallitsevia tosiasioita vaan rakentaa
kokemusta vaistimattomalla subjektiivisella varitykselld, niiden erottele-
minen uhkaa muuttua saivarteluksi. Tasta nakokulmasta musiikin kuvaa-
minen on samalla musiikin kokemisen kasitteellistamistd, jolloin voidaan
yhta hyvin puhua niin savelkulkuihin liittyvistd musiikillisista voimista,
kuten epavakaan savelen "magneettisesta” taipumuksesta purkautua va-
kaaseen saveleen, kuin musiikin subjektiivisesti koetusta voimasta kuljet-
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taa kuuntelija tunnetilasta toiseen (ks. Johnson ja Larson 2003, 74-75).2
Tallainen kaksitahoisuus on mukana myo6s Simon Schaerlaekenin et al.
(2019) toteuttamassa, toistaiseksi ehka kunnianhimoisimmassa musiikin
metaforien empiirisessd tutkimuksessa, jossa seurattiin Geneva Emotional
Music Scale (GEMS) -emootiomallin (Zentner, Grandjean ja Scherer 2008)
mukaista tutkimusmenettelya pyrkien vastaavaan Geneva Musical Metaphor
Scale (GEMMES) -skaalaan. Kdytannossa tyo koostui kolmesta toisiaan
seuraavasta osatutkimuksesta, joissa koottiin ensin kattava lista musiikkia
kuvaavista metaforista, jasennettiin nama faktorimuotoon kuunteluko-
keen avulla ja lopulta varmennettiin faktorirakenne laajemmalla vastaa-
jamaaralla. Lopullinen malli koostuu viidesta metaforien faktorista (Flow,
Movement, Force, Interior ja Wandering) joista kuhunkin kuuluu liuta meta-
foria (kuten “leijua”, "liukua” tai "laajat tilat” ja "vaellella ympariinsa”).
Vastaajia pyydettiin arvioimaan numeerisesti eri metaforisten ilmaisujen
relevanssia kunkin musiikkinaytteen kohdalla, eli tassa mielessd tutkimus
kasitteli padosin musiikin kuvailemista, musiikin “itsensa” metaforista
merkitystd. Toisaalta monien metaforien kohdalla, kuten puhuttaessa
musiikin sisdistamisesta tai sen mukanaan vievasta voimasta, kuvaus voisi
vahintdan yhta hyvin painottaa kuuntelijan henkilokohtaista kokemusta
musiikista, ja Kirjoittajat viittaavatkin kasittelyssidn Peltolan ja Saresman
(2014) eksplisiittisesti subjektiivista kokemusta kasittelevaan tydohon.

Kdsitemetaforan teoria

Henkilokohtaisen kokemuksen kannalta metaforat voidaan ymmartaa
kasitteellistamisen “tukirakenteiksi”, joihin tukeutuessaan kokija jasentaa
kokemusta itselleen ymmarrettavaksi, antaa kokemukselle merkityksen
”jonkinlaisena”. Taman ajattelun mukaisesti tutkimuksessa oletetaan pe-
limusiikkimuistoissa esiintyvien metaforisten kuvausten tarjoavan nako-
kulman pelimusiikin henkilokohtaiseen merkityksellisyyteen eli siihen,
minkéalaiseksi vastaajalle tarkeda pelimusiikki on ajan myota jasentynyt.
Tallaisen nakokulman perustana on kasitemetaforan teorian (Lakoff
ja Johnson 1980) edustama nakemys metaforasta kasitteellisen jarjestel-
mamme ja ymmarryksemme kannalta perustavanlaatuisena ilmiona,
mika eroaa perinteisemmastd nakemyksestda metaforasta retorisena kie-
likuvana.

2 Periaatteessa voidaan ajatella, ettd taustalla on ajatus ideaalisesta musiikkia niin sa-
notusi “syvakuuntelevasta” (ks. esim. Krueger 2009) kuuntelijasta, jonka kokemuksen
keskiossd on “musiikki itsessidan” sen sijaan, ettd huomio olisi omissa assosiatiivisissa
mielikuvissa, muistoissa tai tunnetiloissa.
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Metafora tarkoittaa lyhyesti kahden toisiinsa liittymattoman asian
yhdistamista yleensa niin, etta toinen asia kuvataan toisen asian piirtei-
den kautta, kuten metaforassa “aika on rahaa”. Klassisen aristoteelisen
niakemyksen mukaan metafora on retorinen keino, jolla pyritddn esimer-
kiksi tehostamaan sanomaa, ylevoittamaan puhetta tai tekemaan asioista
ymmarrettavampid (ks. Saeed 2016, 360-371). Tassa mielessa metafora
on yhtaalta tyylillinen keino, jolla voidaan esimerkiksi korostaa ilmién
tiettyja piirteita (kuten ajan arvokkuutta ja huolta sen kulumisesta), ja
toisaalta kuvata jotain vaikeasti sanallistettavaa tai ymmarrettavaa asiaa
rinnastamalla se tutumpaan asiaan.

Jalkimmainen tapa, vaikeasti sanallistettavan asian metaforinen ku-
vaaminen, on hyvin yleinen musiikkia ja musiikkikokemuksia sanallistet-
taessa. Kokemusta musiikista voidaan perusluonteeltaan pitaa vaikeasti
suoraan sellaisenaan ilmaistavana tai toisille valitettavana, jolloin on usein
luonteva tukeutua erilaisiin metaforiin, kuten rinnastaa musiikin kuun-
telu "matkaan” tai musiikki “tilaan”. Yleisesti ottaen voitaisiinkin sanoa,
ettei metaforinen kielenkaytto ole musiikin yhteydessa erityistapaus vaan
pikemmin kuvastaa arjesta tuttua tapaa puhua musiikista. Tassa mielessa
metaforat "piileskelevit ndkosalld” enemmaén tai vihemman vakiintuneis-
sa musiikkia koskevissa ilmaisuissa ja kasitteellistdmisen tavoissa.

Retorisen metaforan ajatuksesta poiketen kasitemetaforan teoria (La-
koff ja Johnson 1980) esittaa, ettd metaforissa ei ole kyse ilmaisua varitta-
vasta tyylillisesta keinosta tai edes vaikeasti jasentyvien asioiden tekemises-
ta ymmarrettaviksi vaan tavasta, jolla inhimillinen mieli toimii. Lyhyesti
ilmaistuna ajattelu ja ymmartaminen on perusluonteeltaan metaforista:
me emme niinkdaan kuvaa asioita metaforisesti vaan koko ymmarryksem-
me asioista on ldhtokohtaisesti rakentunut metaforisesti. Aiempaan esi-
merkkiin palaten "aika on rahaa” on paitsi arkisessa puheessa esiintyva
retorinen tai kielellinen metafora myos ymmarrystamme ajasta jasentava
kasitemetafora AIKA ON RAHAA, joka ei valttdmatta ilmene kielenkaytossa
sellaisenaan vaan kuvastaa tapaamme ymmartad aika rahan kaltaisena
arvokkaana, "kulutettavana” tai “saastettavana” hyodykkeena. Metafori-
set ilmaisut kuten “onko se aikasi arvoista” tai “menetin aikaa ollessani
sairaana” perustuvat siis samaan aikaa rahana kasitteellistaivaan kasite-
metaforaan (ks. Lakoff ja Johnson 1980, 7-9).> Kisitemetaforan teorian
mukaisesti "aikaa” ei ole meille kokemuksellisesti olemassa kuin metafo-
risesti, emmeka voi ymmartaa “aikaa sindnsa” vaan ainoastaan jonkun

3 Vakiintuneen merkintidtavan mukaan kasitemetaforat ja edelld késiteltavat mielikuva-
skeemat kirjoitetaan pienilld kapiteeleilla erotuksena kielellisistd metaforista.
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toisen, konkreettisen asian kautta. Tassd pohjalla on hyvin perustavalla
tavalla perinteisesta filosofisesta nakemyksesta poikkeava ajatus inhimil-
lisen ymmarryksen ja merkityksen luonteesta. Kasitemetaforan teorian
edustaman kehollistuneen kognition ndkemyksen mukaan kieli ja mieli
eivat ole abstrakteja objektiivisen todellisuuden kuvastajia vaan perustu-
vat keholliselle elion ja ympariston vuorovaikutukselle, jolloin maailma
ilmenee meille kehojemme ja kehollisten toiminnan kykyjemme mukai-
sena (Johnson 1990; Johnson 2008). Tasta juontuen me emme niinkdan
koosta representaatiota maailmasta siitd saamamme aistitiedon perus-
teella, vaan luomme maailmaa merkitykselliseksi toimimalla siind ja sen
kanssa (Varela, Thompson ja Rosch 1993).

Kasitemetaforan teorian puitteissa voidaan todeta, ettei vain puhe
musiikin kokemisesta vaan puhe musiikista itsestadn on luonteeltaan sy-
vasti metaforista. Yksinkertaisena esimerkkind on vakiintunut — ja osin
kulttuurisidonnainen — tapa kayttda vertikaalisuuden skeemaa savelten ja-
sentamiseen eli puhua korkeista tai matalista savelista ja nousevista tai las-
kevista savelkuluista, vaikka fysikaalisesti kyse on danen taajuuden vaih-
telemisesta, jota kuvaisi tarkemmin esimerkiksi tiheys ja valjyys tai hitaus
ja nopeus. Niin ikdan musiikin ymmartamista jasentavat usein erilaiset
liitkkeen metaforat, kuten LIIKKUVA MUSIIKKI, MUSIIKILLINEN MAISEMA ja
LIIKKUVA VOIMA (Johnson ja Larson 2003). Kokonaisuudessaan musiikin
metaforisuus avaa suurta kysymysta musiikin ontologiasta, minka kautta
voidaan puolestaan havainnollistaa kdsitemetaforan taustalla olevaa laa-
jempaa "kokemuksellista epistemologiaa”. "Musiikin itsensd” esittaminen
esimerkiksi nuottikuvan kautta néayttaytyy kasitemetaforan teorian valos-
sa yhdenlaisena visuaalisena metaforana ilmiolle, joka ei ytimellisesti ole
niinkadn edes daantd kuin ihmisen aktiivista ja merkitystd luovaa koke-
muksellista vuorovaikutusta danen kanssa.

Metaforat, merkitys ja merkityksellinen musiikkisuhde

Kasitemetaforan perusajatuksen mukaan suuri osa inhimillisesta ajatte-
lusta ja ymmartamisesta perustuu metaforiin. Viela tarkemmin ajattelu
on luonteeltaan metaforista siten, etta siirrimme ymmarryksemme konk-
reettiselta lahdealueelta abstraktille kohdealueelle, eli ymmarramme
abstrakteja asioita metaforisesti konkreettisten asioiden kautta (Lakoff
ja Johnson 1980). Oleellista tdassa metaforisessa siirtymassa on Lakoffin
(1990) invarianssihypoteesiksi kutsuma piirre, jonka mukaan metafori-
nen siirtyma sailyttaa ainakin osin lahdealueen kognitiivisen topologian.
Talléin kohdealueen abstraktin ilmion ajatellaan noudattavan samanlais-
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ta logiikkaa konkreettisen lihdealueen ilmién kanssa.* Tama nikyy kie-
lessa esimerkiksi siten, ettda abstraktiin ilmioon liitetddn samanlaisia piir-
teitd tai sen yhteydessa kaytetaan samanlaisia verbeja kuin ldhdealueena
olevan konkreettisen ilmién kohdalla. Edelld mainitun AIKA ON RAHAA
kasitemetaforan mukaisesti voimme puhua esimerkiksi ajan "sdastamises-
ta” tai “tuhlaamisesta”.

Kasitemetaforaan liittyy laheisesti erityisesti Mark Johnsonin (1990)
kehittama ajatus mielikuvaskeemoista. Nailla tarkoitetaan pohjimmiltaan
hyvin perustavanlaatuisia, toistuvia ja kehollisia maailman kanssa vuoro-
vaikuttamisen muotoja, jotka ovat muodostuneet kokemuksen ja ymmar-
tamisen organisointia ohjaaviksi rakenteiksi (Johnson 1990, 29). Kaytan-
nossa kyse on siitd, ettd maailma kohdataan tietylla tavalla, koska ihmisilla
on tietynlaiset kehot ja keholliset toiminnan mahdollisuudet. Meilld on
esimerkiksi primaarit kokemukset vertikaalisuudesta ja tasapainosta, jot-
ka eivit rajaudu mihinkaan tiettyyn vuorovaikutustilanteeseen tai aisti-
modaliteettiin vaan organisoivat kokemustamme perustavanlaatuisem-
malla esikasitteelliselld tasolla (ts. hahmotamme maailmaa esimerkiksi
ylos—alas-orientaation ohjaamina). Metaforiin rinnastaen mielikuvaskee-
mojen voidaan ajatella edustavan kaikkein konkreettisinta lihdealuetta ja
toimivan siten ikadn kuin kasitemetaforien elementaarisina rakennuspa-
likoina: esimerkiksi ATKA ON RAHAA -kasitemetaforassa konkreettinen lah-
dealue "raha” voitaisiin edelleen palauttaa oBjekTI-mielikuvaskeemaan.
Tiivistetysti voidaan sanoa, ettd jos metaforia muuten onkin mahdollista
ajatella abstrakteina kielenkdyton ilmidind niin viimeistaan mielikuvas-
keemojen myota ne juurtuvat kehoon ja konkreettiseen toimintaan.

Kasitemetaforissa ja mielikuvaskeemoissa on pohjimmiltaan kyse
merkityksestd. Jos ajattelu mielletaan ldhtokohdiltaan metaforisesti ja
mielikuvaskeemoille rakentuvaksi niin samalla haastetaan myos objekti-
vistis-propositionaalinen niakemys merkityksesta ulkoisen todellisuuden
kuvastajana. Sen sijaan, kuten Johnson (2008, 273) on esittanyt, merkitys
on perusolemukseltaan kehollista ja luonteeltaan esteettistd, siis pohjim-
miltaan ei-kielellisille vuorovaikutuksen laaduille perustuvaa. Johnson
kuvaakin, ettd taide, ei-propositionaalisena ja silti vahvasti merkityksel-
lisena koettuna, on erinomainen esimerkki merkityksen esteettisyydesta.
Tassa mielessa onkin luontevaa, etta kasitemetaforan teorian on katsottu
olevan erityisen hedelmallinen ei-representationaalisista taiteista ei-rep-

4 Metaforien tapaan myos mielikuvaskeemoissa on oleellista invarianssihypoteesin mu-
kainen lihdealueen logiikan siirtyminen kohdealueelle, eli kun kokemus “ajasta” orga-
nisoituu OBJEKTI-skeeman kautta, aika voi "kulua” tai se voi "hukkua” kuin fyysinen
esine (vrt. Cienki 1997).
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resentationaalisimmaksi toisinaan vaitetyn musiikin merkityksen tarkas-
teluun (ks. Johnson 1997).

Tassa tutkimuksessa keskiossa on ymmartaa kuuntelijan kokemusta
musiikista kasitemetaforan teorian kautta. Talloin ei olla niinkdan Kkiin-
nostuneita siiti, mitd musiikki merkitsee tai miten se merkitsee, vaan
minkélainen on kokijan musiikille antama merkitys osana elamaa. Toisin
sanoen voisi puhua kuuntelijan merkityksellisestd suhteesta musiikkiin.
Tavoitteena on hahmottaa, millaisina erilaisina kokemuksellisina ilmioi-
na musiikki nayttaytyy ja milla tavoin se ymmarretdan rakkaana, tarkea-
na tai merkityksellisena.

Analyyttisina tyokaluina kasitemetaforan ja mielikuvaskeemojen kayt-
toa sadtelee pohjalla olevan teorian mukainen pyrkimys konkreettisen
lahdealueen hahmottamiseen. Kaytannossa siis metaforisista ilmaisuista
pyritaan loytamaan niiden rakenteena oleva perustavanlaatuinen kehol-
lisen vuorovaikutuksen muoto. Yhdenlaisen lahtokohdan téllaiselle tarjo-
avat jo esitetyt listaukset joistain mahdollisista mielikuvaskeemoista (ks.
esim. Johnson 1990, 126) mutta kaytannossa kyse on paljolti tapauskoh-
taisesta tulkinnallisesta tyostd. Taman tutkimuksen tapauksessa analyy-
sissa turvauduttiin paljolti aiemmissa tutkimuksissa, erityisesti Johnsonin
(ibid.) uraauurtavassa tyossd, kuvattuihin mielikuvaskeemoihin mut-
ta pidettiin perustavanlaatuisimpaan konkreettisen vuorovaikutuksen
muotoon pyrkimistd valmiita listoja keskeisempana periaatteena. Taman
myota analyysin ehdottamat mielikuvaskeemat ovat avoimia jatkuvalle
keskustelulle siitd, mita merkityksen organisoinnin rakenteita voidaan pi-
taa mielikuvaskeemoina ja onko naiden kesken syyta erotella esimerkiksi
erityyppisia skeemoja (ks. esim. Mandler ja Pagan Canovas 2014).

Kasitemetafora ja mielikuvaskeemat peittavat ja paljastavat. Kokemuk-
sellisten ilmididen, kuten musiikkisuhteen, kohdalla mahdollisesti vari-
kaskin ilmaisu pelkistetaan abstraktimmaksi kasitemetaforiseksi lahde- ja
kohdealueen rakenteeksi ja siita edelleen yleisempad kehollisen vuorovai-
kutuksen muotoa kuvaavaksi mielikuvaskeemaksi. Tama pelkistys mah-
dollistaa erilaisten kokemuskuvausten jaettujen rakenteellisten piirteiden
tarkastelun ja siten niiden jasentamisen systemaattisella tavalla, jonka
pohjana on yhteinen kehollinen olemus ja sen sallimat ympéariston kanssa
vuorovaikutuksen tavat. Samalla analyysi kuitenkin tuo esille ilmaisun ta-
kana olevan esikasitteellisen merkitysrakenteen, joka voi avata kokemuk-
sen luonnetta laajemmin kuin mita sanallisesti suoraan kuvattaisiin.
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Aineiston kerddminen ja analyysi

Tassa artikkelissa tehtava suomalaisten pelimusiikkisuhdetta kuvaile-
va metafora-analyysi perustuu muistitietoaineistoon, joka kerattiin yh-
teistyossd Yhteiskuntatieteellisen tietoarkiston kanssa. Aineisto koostuu
183 vapaamuotoisesta kuvauksesta Kkirjoittajille henkilokohtaisesti mer-
kityksellisista pelimusiikkimuistoista. Keruulomakkeen pdakysymys oli:
"Tuleeko mieleesi pelimusiikkiin liittyvia muistoja, jotka koet itsellesi
tarkeiksi — tai jopa rakkaiksi? Haluamme kuulla tarinasi juuri tdllaisesta
musiikkimuistosta ja mieleesi jadneista pelimusiikin kokemuksista.” Kir-
joitusohjeessa korostettiin muistojen laadullista monimuotoisuutta eika
“pelimusiikille” myoskaan haluttu antaa liian tasmallista maaritelmaa.
Kutsun tarkoituksena oli saada ihmisiltd spontaaneja ja vapaasti muotoil-
tuja henkilokohtaisia kertomuksia annetusta aiheesta. Tekstien kirjoitta-
jilta kerdttiin taustatietoina sukupuoli, ikd, pelaamisen aktiivisuus seka
pelaamiseen ja pelimusiikkiin paivittidin kaytettava aika.’

Metaforien tunnistaminen ja nimeaminen tapahtui neljassa eri vai-
heessa, jotka voidaan nimetd seuraavasti: 1) metaforisten ilmaisujen poi-
minta, 2) analyysin rajaus, 3) metaforatyyppien nimeaminen ja alustava
jasennys, sekd 4) metaforatyyppien pelkistaiminen. Ensimmaisessa vai-
heessa yksi artikkelin kirjoittajista kdvi ensin aineiston lapi etsien meta-
forisia ilmauksia ja koodaten ne Atlas.ti-ohjelmaa kayttien. Yhteensa 917
metaforista ilmausta poimittiin analyysin toista vaihetta varten. Tassa
vaiheessa huomattiin, etteivat kaikki metaforiset ilmaukset kuvanneet
pelimusiikkia, vaan ne oli mahdollista jakaa useampaan eri kategoriaan
sen mukaan, mitd asioita ne kuvasivat. Naita asioita olivat pelimusiikin
(681 ilmausta) lisdksi muun muassa pelaajat ja pelaaminen (22 ilmausta),
muistot (49 ilmausta), tunteet (15 ilmausta) ja videopelit (94 ilmausta).
Analyysissa paatettiin keskittya pelimusiikkia kuvaaviin metaforisiin il-
mauksiin, jotka eristettiin muista ilmauksista ja joille ne kerannyt tutkija
antoi alustavat kasitemetaforiset nimet eli identifioi niiden ldhdealueet.
Vastaavaa nimeamisprosessia kuvaa Stefanowitsch (2006) artikkelissaan,
jossa han antaa prosessille nimen metaphorical pattern analysis eli va-
paasti kidnnettynd metaforatyyppianalyysi.

Analyysin kolmannessa vaiheessa arvioimme koko tydryhman kanssa
yhdessa keskustellen kaikki jo kerran nimetyt pelimusiikkiin liittyvat kasi-
temetaforat ja sovimme niille annettavista nimista. Tassa vaiheessa pieni
osa alun perin metaforisiksi merkityistda ilmauksista jatettiin analyysista

5 Aineiston kerdysprosessia on kuvattu tarkemmin tdméan Musiikki-lehden numeron ar-
tikkelissa "Pelimusiikin kayttotavat ja funktiot suomalaisten arjessa”.
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pois. Keskustelun seurauksena metaforien kategorisointi seka tarkentui
etta muuttui monipuolisemmaksi. Esimerkiksi seuraavan lauseen analyy-
si muuttui: "kappaleet vievat minut takaisin johonkin ll-vuotiaan huo-
lettomaan elamaan” (073). Téssa lauseessa ensimmadisen analyysin tekija
oli nahnyt kasitemetaforan PELIMUSIIKKI ON KULKUNEUVO (vievat minut
takaisin), pohtinut, mika kulkuneuvo voisi olla kyseessa ja miettinyt, voi-
siko kyseessa olla myos personifikaatio. Yhdessa sovittiin, ettd kyseessd oli
kaksi mahdollista kasitemetaforaa, PELIMUSIIKKI ON KULKUNEUVO ja PE-
LIMUSIIKKI ON POLKU. Yhdessa huomasimme tdssda myos kolmannen me-
taforan, kappaleet, joka viittaa sithen, ettd PELIMUSIIKKI ON OBJEKTI.

Analyysin viimeisessd vaiheessa taman artikkelin ensimmainen kir-
joittaja sai vastuulleen jisentaa ja ryhmitelld 570 pelimusiikkia kuvaavaa
metaforista ilmausta pelkistettyyn muotoon tata artikkelia varten. Edel-
lisessa vaiheessa metaforia oli nimetty kayttaen rikkaasti erilaisia ja kes-
kenadn viela epiayhdenmukaisia kuvaustapoja. Pelkistamisessa tarkoitus
oli 16ytad metaforista samankaltaisuuksia ja eroja tarkastelemalla niiden
mielikuvaskemaattisia rakenteita. Lopullista jasennystakin arvioimme
koko tydoryhmaén kanssa yhdessa miettien ryhmien nimid ja ryhmien va-
lisia sukulaisuuksia. Nain esimerkiksi "pelimusiikin materiaalisuuteen ja
konkreettisuuteen liittyvat metaforat” saivat nimekseen “objekti”. Taman
vaiheen paamaarana oli metaforatyyppien pelkistiminen koherentiksi
malliksi.

Analyysissa luimme aineistoa pyrkien fenomenologistyyppiseen ym-
marrykseen tarinoiden sisdllosta ja edeten systemaattisesti metaforien
tunnistamisesta niiden pelkistimiseen ensin kasitemetaforiksi ja edelleen
mielikuvaskemaattisiksi rakenteiksi, arvioiden ratkaisuja yhdessa lapi
prosessin. Vaikka emme tdssa analyysissa seuranneet tunnetuimpia aikai-
semmin méadriteltyjd prosesseja kuten Pragglejaz (2007) ja Steen et al.
(2010), voi analyysid pitaa luotettavana, koska olemme kadyneet aineistoa
ja analyysia yhdessa perinpohjaisesti lapi useassa vaiheessa keskustellen ja
erityisesti keskittyen lihdealueiden nimeamiseen. Olemme siis paitsi ana-
lysoineet aineiston metaforatyypit (vrt. Stefanowitsch 2006) my6s noudat-
taneet kahta Schmittin (2005, 380) suositusta, dokumentoineet prosessin
ja keskustelleet metafora-analyysista ryhmassa. On my6s hyva huomata,
ettd puhumme kaikki didinkielenamme suomea eli kieltd, jolla aineisto
on kirjoitettu.
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Metaforat ja mielikuvaskeemat aineistossa

Kuva 1 esittaa pelkistetyn mal-
lin aineistosta tunnistetuista
metaforista: vasemmalla puo-
lella ovat kahdeksan laajempaa
mielikuvaskeemojen  katego-
riaa ja oikealla keskeisimmat
niihin sisaltyvat mielikuvaskee-
mat. Esittelemme seuraavaksi
tarkemmin jokaisen katego-
rian. Aineistolainaukset on
merkitty lyhenteelld "0” (osal-
listuja) seka tarina-aineiston
mukaisella jarjestysnumerolla,
ja kulloinkin analysoitava me-
taforinen ilmaisu on korostet-
tu tekstin lihavoinnilla.

Kuva 1. Aineistosta analysoidut
kahdeksan mielikuvaskeemojen
kategoriaa ja niiden keskeisimmdt
mielikuvaskeemat.

Toimijuus

Yksi selkeimpid arkisia esi-
merkkeja musiikin metafori-
sesta ymmartamisestd on mu-
siikin mieltaminen toimijana
tai henkilonkaltaisena. On
jokseenkin yleista puhua mu-
sitkin tekevan asioita, olevan
liikkuvaista tai elavaista, tai
edustavan jollain tavoin toista
ihmistd. Viimeiseksi mainit-
tuun viitaten aineistossa oli esi-
merkkeja pelimusiikin kokemi-
sesta auttavana, ymmartavana
ja lohduttavana ystavana:
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Yksi elementti pelissd, joka lohdutti ja auttoi, jota ei tarvinnut opetella,
jonka ymmarsin aina, oli pelin musiikki. (036)

[...] musiikki tuntui ymmartivan minua, ikdan kuin se olisi ystavini, joka
lohdutti ja kannusti jaksamaan stressaavaa aikaa. (0183)

Tallaisten mainintojen tulkittiin viittaavan pelimusiikin kokemisen ja-
sentamiseen PERSONIFIKAATIO-skeemaan nojaten, siis ymmartdaen musii-
kin tavalla tai toisella inhimillisend tai henkildnkaltaisena. Molemmissa
esimerkeissa pelimusiikki toimii tavalla, joka viittaa pohjimmiltaan hen-
kiloiden valiseen vuorovaikutukseen (ymmartad, lohduttaa, auttaa, kan-
nustaa). Vastaavia ilmaisuja aineistossa olivat muun muassa maininnat
pelimusiikin antamista lupauksista ("Throne of Bhaalin tunnusmusiikki,
jokalupaa ja antaa jotain eeppista” [076]) tai miten pelimusiikki “pelas-
ti” esimerkiksi pianonsoittoharrastuksen (o4). Tallaisten vuorovaikutuk-
sellisen toimijuuden kuvaamisen lisaksi aineistossa viitattiin my6s muun-
laisiin personifikoiviin piirteisiin, kuten pelimusiikin persoonallisuuteen
ja luonteikkuuteen tai sithen, miten pelimusiikkiin kohdistuu rakkautta.
Niin ikdan aineistossa kuvattiin pelimusiikkia erdanlaisena kilpailijana
muiden musiikkien kanssa, kuten mainittaessa tietyn pelin musiikkien
“"painivan omassa luokassaan” (0139). KANSSAKULKIJAKSI nimetty mieli-
kuvaskeema kuvasi vield erityisesti sitd, miten musiikilla on ollut pitkédkes-
toinen rooli elimassa kuin vanhalla ystavalla: "Tama peli ja sen soundt-
rack ovat kulkeneet mukana tihin paivaan asti” (031).

PERSONIFIKAATIO-skeema tulkittiin analyysissa osaksi laajempaa mu-
siikin toimijuuteen liittyvien metaforisten ilmaisujen ryhmaa. Tiivistetysti
tama viittaa tapaan jasentdd ymmarrysta musiikista entiteettina, jolla on
kokijasta riippumaton toimijuus, intentionaalisuus ja kyky vuorovaikuttaa
itsen kanssa. Edelld kuvatun PERSONIFIKAATION ohella ryhmaén sisaltyy
siis myos ilmaisuja, joissa pelimusiikilla on toimijuus (TOIMIJA) tai elavil-
le olennoille kuuluvia ominaisuuksia (ELAVA OLENTO) mutta ei ainakaan
korostuneesti henkilonkaltaisia piirteitd. Esimerkkeja tallaisista ei-perso-
nifikoiduista toimijuuksista olivat maininnat, joissa musiikki tekee asioita
yleisluontoisemmin, kuten "herattda”, vailla selvasti henkil66n tai henki-
lokohtaiseen vuorovaikutukseen viittaavaa savya:

Joskus jonkin pelin musiikki voi muistuttaa onnellisesta ja hyvasta ela-
manjaksosta, toisaalta jonkin pelin soundtrack herittid surua ja pohti-
maan hyvin vakaviakin teemoja my6s videopelin ulkopuolelta. (073)
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Monet pelin kappaleista herattavat lampimiad muistoja niin lukioajoilta
kuin siitd eteenpain, silld samat kappaleet ovat kulkeneet pelin uusissa
versioissa kutakuinkin muuttumattomina. (082)

Yleisluontoisemmilla toimijuuden kuvauksille oli tavanomaista, etta il-
maisussa oli mukana myds yhta tai useampaa toista mielikuvaskemaattista
rakennetta. Edellisissd esimerkeissa "herattaminen” viittaa myo6s musiikin
kykyyn saada aikaan asioita, mika analysoitiin edella kasiteltavien Voi-
ma-skeemojen mukaan rakentuvaksi kokemukseksi. Toinen melko ylei-
nen toimijuuden ajatuksen sisaltava ilmaisu oli puhe musiikin soimisesta
mielessa tai syddamessa, jossa SA1LIO-mielikuvaskeemaan (musiikki on jon-
kun, paan tai mielen, sisalld) liittyi ajatus musiikin itsendisestd ja omasta
tahdosta riippumattomasta toimimisesta:

[...] vanhoihin biiseihin, jotka soivat vield vuosien jilkeen pdassa. (0127)
Muistan, etta se jai myods usein soimaan padhani. (0143)

Yleisemman toimijuuden ohella joissain kommenteissa musiikkiin liitet-
tiin korostuneemmin elavan olennon kaltaisia piirteitd. Talloin viitattiin
usein suoraan musiikkiin elivana tai henkivina, miten “tuttu kaunis
teema nousee eloon hetkei koristamaan” (046) tai miten musiikit ovat
"alkaneet eldd omaa elimainsa” (0127) kuin tekijoista tai kuuntelijoista
riippumatta. Ylipaansa naissd ilmauksissa musiikki hahmotettiin tavalla
tai toisella orgaanisesti esimerkiksi musiikkikulttuurissa elavien, ja jos-
sain vaiheessa mahdollisesti kuolevien, teosten kautta:

Kyseiset sivelmat pyorivit edelleenkin paassi ja ne tuskin unohtuvat kos-
ka ne ovat vaikuttaneet todella suureen osaan videopelien harrastajista
ja elavat edelleen nykyisinkin remixeissa ja vield nykyisinkin jatkuvissa
pelisarjoissa. (0114)

Ajateltuna vasten mielikuvaskeemojen teoriaa, toimijuuden kategoria on
kahtalainen. Yhtddlta kyse ei ole sellaisesta elementaarisesta kokemuk-
sen jasentamisen tavasta, jotka liittyisivat esimerkiksi Johnsonin (1990)
painottamiin perustavanlaatuisiin spatiaalisuuden, voiman ja tasapainon
kokemuksiin. Toisaalta taas on luonteva ajatella inhimilliseen kokemus-
maailmaan muodostuvan jo varhain ymmarrys siitd, ettd jotkut ymparis-
ton objekteista eivit ole vain objekteja vaan niilla on itsendinen intenti-
onaalinen olemus. Perusteiltaan voidaan ajatella esimerkiksi varhaisiin
vuorovaikutustilanteisiin liittyvad vastavuoroisuutta (miten elavit asiat
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reagoivat omaan toimintaan ja havaitsevat itsen), havaintoa joidenkin
asioiden itsendisesta liikkkumisesta ja toiminnasta, jossa vaikuttaa olevan
jokin itsesta riippumaton tarkoitus, seka ylipaansa erontekoa eldvien ja
tuntevien seka ei-elavien asioiden valille.

Voima

Samaan tapaan edellisen kategorian kanssa myos Voima-kategorian ilmai-
sut koskevat musiikin koettua luonnetta. Tarkalleen taman kategoriaan
kuuluvissa kommenteissa on kyse musiikin kyvystd vaikuttaa ja aikaansaa-
da asioita. Kuten Johnson (1990, 45-48) kuvaa, erilaiset voimaan liittyvat
mielikuvaskemaattiset rakenteet ovat hyvin perustavanlaatuisia kokemuk-
sessamme ja sen myotd keskeisia ymmarryksellemme: konkreettiset ko-
kemuksemme voimien vaikutuksen alaisuudessa olemisesta (miten meita
tydonnetaan, liikutetaan tai miten liikkumistamme estetddn ja toisaalta
vapautetaan) ovat ldsna hyvin varhaisista kehitysvaiheista alkaen ja muo-
dostuvat siten yleisluontoiseksi tavaksi organisoida erilaisia kokemisen ja
ymmartamisen tapoja. Johnson (1990, 48—-52) myos korostaa mielikuvas-
kemaattisten voimarakenteiden roolia paattelyssa esittamalla nama mah-
dollisuuksia, valttamattomyyksia ja niin edelleen kuvaavien modaalisten
verbien perustana. Musiikin yhteydessa on ylipaansa hyvin tavanomaista
puhua sen voimasta: miten musiikki liikuttaa, vie mukanaan® tai herattaa
tunteita, muistoja ja ajatuksia kuin itsendinen toimija.

Suoraviivaisimmat aineistossa esiintyneet ilmaisut musiikin voimasta
kuvaavat musiikin abstraktina voimana vailla varsinaista toimijuutta tai
motiivia, enemman luonnonvoiman kaltaisena kuin selvisti suuntautu-
neena. Arkisesta musiikkipuheesta tuttu esimerkki on puhe siita, miten
musiikki "iskee”, mutta tdiméan ohella kuvattiin my6s muita, eradnlaiseen
musiikin armoilla olemiseen liittyvid kokemuksia (pelimusiikki "nostat-
taa” tai "jarisyttad”). Yhtena spesifind ilmauksena olivat erilaiset rdjahta-
miseen tai voiman akilliseen purkautumiseen liittyvat ilmaisut. Naiden
lisdksi monissa tarinoissa tukeuduttiin Voima-skeeman mukaiseen logiik-
kaan, jolloin musiikin miellettiin kdyttaytyvan jopa fysikaalistyyppisesti
voiman tavoin. Esimerkkeina tastd olivat ilmaisut, joissa ikaan kuin lainat-
tiin ajatusta potentiaalienergiasta ja viitattiin musiikin voivan "virittada”
tai "ladata” tunnetiloja:

6 Liikkumiseen liittyvat metaforat jdsennettiin tassa analyysissa omaksi Siirtyman kate-
goriakseen.
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[...] muistan positiivisen ja innostuneen tunnetilan, jonka Skate or Dieln
alkumusiikki viritti. (0183)

Jotenkin kentan alkumusiikki latasi positiivisen energian paalle, rakensi
toivoa, ettd on mahdollisuuksia selviti kentissa eteenpdin. (070)

Oman ryhmansd musiikin voimaan liittyen muodostavat ilmaisut, joissa
kuvataan musiikin aikaansaavan jotain tai toimivan auttajan tai tyoka-
lun tapaan jonkin asian aikaansaamisessa. Naihin liittyivat esimerkiksi
ilmaisut siita, miten musiikki toimii "generaattorin” kaltaisena asioiden,
tunnelman tai yhteenkuuluvuuden tunteen kehittajana, tai esimerkiksi
pelimaailmaa luovana voimana:

[...] musiikki luo suuren osan pelimaailmasta ja kertoo tarinat jopa pa-
remmin kuin teksti. (0183)

Vastaavanlaiseen aikaansaamiseen liittyen joissain tarinoissa taas koros-
tettiin musiikin kayttamista TYOKALUN tavoin. Taman yhteydessa voitiin
viitata sithen, miten musiikkia on pelissa kaytetty erilaisten asioiden teke-
miseen tai miten peli kayttaa musiikkia vaikuttaakseen pelaajaan:

Peli saitelee sen toivomaan/haluamaa tunnetta kayttimallad musiikkia
tyokalunaan. (026)

Toisissa tarinoissa taas kuvattiin omaa reflektiivista musiikin kaytt6a sa-
maan tapaan kuin mitd musiikillisen tunnesditelyn tutkimuksissa (ks.
esim. Baltazar ja Saarikallio 2016) tai DeNoran (2000) ajatuksissa mu-
siikista "minuuden tekniikkana” on esitetty. Naissa yhteyksissa saatettiin
mainita musiikin olevan keino esimerkiksi "surun tunteen purkami-
seen” (0167) tai kuvata, miten tietty pelimusiikki on asettunut osaksi elé-
mad itsesadtelyn kannalta funktionaalisella tavalla:

Ennen valmistumistani yliopistosta saatoin usein kayttaa kyseista soundt-
rackia taustalla etsiessani puhtia opiskella ja keskittya, soipa soundtrack
taustalla monta kertaa graduakin tehdessa. (073)

Tilalliset suhteet

Kaksi ensimmaisend kuvattua mielikuvaskeemojen ryhmaa, toimijuuksiin
ja voimiin liittyvat, kuvaavat musiikkia ensi sijassa sen kautta, minkalais-
ta musiikki on. Téta vasten toisenlainen tapa kuvata musiikkia oli ldhes-
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tyd sita relaatioiden tai tilallisten suhteiden kautta. Naissa ilmauksissa
pelimusiikin ymmartamista jasentda sen sijoittuminen suhteessa tilaan
ja toisiin asioihin: pelimusiikki on jossain sisdlla tai ulkona, ylhaalla tai
alhaalla, lahella tai kaukana, alla tai paalla. Tilallisten suhteiden osalta
keskeinen mielikuvaskemaattinen rakenne oli SAIL1O. Perusteiltaan SA1-
LIO viittaa sithen, ettd jokin asia ymmarretdan sailion kaltaisessa tilassa
olevaksi tai sdilioksi jollekin, jossa oleellista on sdiliéon rajojen mukainen
sisadn—ulos- tai sisdllai—ulkona-orientaatio (ks. Johnson 1990, 30-39). Mu-
siikin yhteydessa on yhta lailla tavanomaista puhua, miten musiikki "on
taynnd” esimerkiksi tunnetta tai "sisdltaa” kauniita melodioita, ja vastaa-
vasti miten itse kokee olevansa "sisalla” musiikissa. Aineiston kuvauksissa
kuitenkin maarittavin tapa kayttada SAILION mielikuvaskeemaa oli sijoittaa
musiikki ennemmin itseen kuin sailioon. Tyypillisin esimerkki tdstd on
arkisena ilmauksena tuttu ajatus musiikin jadmisestd mieleen tai mielessa
olemisesta:

Nama lapsuudesta mieleen jaaneet biisit olivat kirkkaina mielessa. (0177)

Samaa ajatusta pelimusiikista itseen jaaneena kuvattiin varsin Kirjavin
kielikuvin puhumalla pelimusiikin paikasta niin mielessa, muistissa tai
tajunnassa kuin paassd, aivoissa tai muualla kehon topografiassa:

Tama SMB:n teema kun on niin piirtynyt mielen syovereihin tarkkana ja
trackerin soittamana. (082)

Taman pelin koko musiikkiddniraita on varmasti iskostunut jonnekin ai-
vojeni varmimmista arkistoista. (0165)

Sen musiikki on iskostunut sisimpaani tarkemmin kuin ehkd mikddn
muu yksittdinen lapsuusmuisto. (ol1)

Doomin teleportterin, moottorisahan ja konepistoolien dédnet ovat aivan
selkdarangassa. (ol111)

Voimien ja toimijuuksien tapaan my®os tilallisia suhteita, erityisesti SAILION
mukaista sisialli—ulkona-orientaatiota, voidaan pitda niin perustavana
ymmarryksen rakentumisen tapana, etta sen yhteydessa esiintyy usein
muita metaforisia ja mielikuvaskemaattisia rakenteita (kuten ylla mainit-
tu mielessa soivan musiikin itsestd riippumaton toimijuus). Niin ikdan
SA1L10-skeeman kohdalla eroteltiin myos joitain rakenteita, jotka lahin-
na tarkentavat sisian-ulos-orientaation luonnetta. Esimerkiksi silloin kun
musiikin kuvattiin pelkdn mielessa olemisen sijasta nimenomaan “painu-
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neen” itsen sdilioon ("Nama kappaleet ovat piirtyneet syvasti muistoihin”
[0161], "musiikit ovat syopyneet paahani” [058], "Mieleen ja sydameen
painuneita kappaleita” [082]) analysoitiin ilmaisussa tukeuduttavan sAI-
L10-skeeman rinnalla my6s TALLENNUS-skeemaan.

Kokonaisuudessaan SA1L1O-skeeman voi ajatella viittaavan koettuun
laheisyyteen musiikin kanssa. Samanlainen ajatus on myds myohemmin
kasiteltdvassa OSA—KOKONAISUUS-skeemassa, jossa kokemusta musiikista ja-
sentaa sen rooli osana elamaa tai elamaan kytkeytyneena. Naista poiketen
SAILIO-skeeman tapauksessa musiikin ldheisyys viittaisi DeNoran (2000)
esittimaan inkorporaation ajatukseen: musiikki on tullut "sisdistetyksi” ei
niinkddn osana itsen kokonaisuutta kuin itseen “tallennettuna”. Joissain
tarinoissa tama musiikin asettuminen lahtemattomasti omaan mieleen ku-
vattiin hyvinkin suorasanaisesti, kuten mainitsemalla miten musiikki "syo-
Pyl jo junnuna alitajuntaan eikd koskaan poistunut sieltd” (090).

SA1L1O-skeeman lisaksi musiikin ldheisyytta kuvattiin myods toisenlaisin
tilaan sijoittumiseen liittyvin metaforisin ilmauksin. Esimerkiksi LAHELLA—
KAUKANA-skeemalla hahmoteltiin nimenomaisesti musiikin ldheisyytta vii-
taten myos PERSONIFIKAATIO-skeeman mukaiseen henkilonkaltaiseen lds-
naoloon ("musiikit ovat aina lasna” [038]; "musiikki on silti vahvasti lasna
muistoissani” [0182]). Toinen vastaava jasennyksen tapa oli KESKIO—PERI-
FERIA-skeema, johon tukeutuen aineistossa puhuttiin esimerkiksi musiikin
nostamisesta "kokemuksen keskioon” vasten esimerkiksi muun pelin “taus-
taa”. Laheisen musiikkisuhteen lisdksi tilalliseen asettumiseen liittyvin me-
taforin luonnehdittiin my6s musiikin suhdetta muihin asioihin. Erityisesti
pelimusiikkiin liittyvid olivat kuvaukset, joissa ilmaistiin musiikin olevan
peliin nahden taustalla tai etualalla (mika rinnastuu arkiseen puheeseen
“taustamusiikista”) tai esitettiin peli sailioksi musiikille.

Siirtymd

Musiikin “liike” on mahdollisesti yksi keskeisimpia tapoja jasentaa ko-
kemusta musiikista ja sellaisenaan sen metaforinen luonne on tullut ai-
emmassa tutkimuksessa erityisesti tarkastelluksi (ks. Johnson ja Larson
2003). Perusajatuksena voidaan pitaa musiikin hahmottamista "matka-
na” tai "paikkana” eli jonkinlaisena ajallisena etenemisena tilassa, kuten
puhuessa tiettyjen musiikillisten osien “tulemisesta”, "taakse jaamisestd”
tai kertosakeeseen "palaamisesta”. Oleellinen erottelu timan suhteen on
Johnsonin ja Larsonin (2003, 72) huomauttama jaottelu osallistujan ja tark-
kailijan perspektiiviin. Tahdn nojaten musiikin ajallis-tilallinen hahmotus
voi jasentya joko niin, etta kuuntelija hahmottaa itsensd osallistujana musii-
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kin liikkeeseen (sijaitsee kuuntelijana musiikin luomassa paikassa) tai niin,
etta musiikki on etdalta tarkkailtava maisema, paikka tai polku. Taman
analyysin tapauksessa painottuu nimenomaan ensimmainen, osallistujan
perspektiivi, eli kuuntelijan kokemus musiikillisessa liikkeessa ja paikassa
olemisesta. Vield korostuneemmin Siirtymé-kategoriaan analysoitujen me-
taforien keskidssa on musiikin kyky liikuttaa kuuntelijaa yhdestd paikasta
toiseen, jolloin ei niinkdan pyrita maarittdmdan tai kuvaamaan musiikkia
itseaan vaan enemmankin kertomaan, mita se tekee.

Perusteiltaan liikkeeseen ja siirtymiin liittyvissd ilmauksissa pelimu-
siikki on jotain, mika siirtaa itsea tai asioita paikasta toiseen. Pohjana
on yleisemminkin kokemuksen organisoinnille keskeinen poLKU-skee-
ma, joka Johnsonin (1990, 113) erittelyn mukaan koostuu ldhtopaikasta
(tai alusta), maaranpaasta (tai lopusta) seka naita yhdistavasta jatkuvasta
paikkojen sarjasta. KULKUNEUVO-skeeman tapauksessa tahan perusaja-
tukseen liittyy ajatus musiikista kuljettajana paikkojen valilla. Hyvin sel-
kea esimerkki on se, miten musiikki vie takaisin lapsuuden muistoihin:

Kun palautan mieleeni pelin musiikin, palaan ajatuksissani valittdmasti
lapsuudenkotiini omaan huoneeseeni, jossa pelin hankittuani joskus vuo-
sien 1996-1998 vililld vietin sen parissa yksin ja kavereiden kanssa useita
tunteja, joiden aikana musiikki tuli erittdin tutuksi. (0165)

En niinkdidn mene muistoissani tiettyyn hetkeen kuullessani esim. vanho-
ja 8-bittisid klassikoita, vaan tunne on yleisempi, paluu tuttuun ja turvalli-
seen lapsuuteen, yksinkertaisempaan aikaan, vailla huolia. (065)

Vastaavasti aineistossa kuvattiin musiikin vievan “edelleenkin mukanaan
1990-luvun puoleenvaliin” (0168), "takaisin johonkin 1l-vuotiaan huo-
lettomaan eldmaan” (073) tai palauttavan “hyvilld tavalla lapsuuteen ja
lapsuuskodin takkahuoneeseen Amigan aareen” (083). Muistojen ohella
pelimusiikki kuljettaa kuitenkin myos pois “arkisesta harmaudesta” ja joh-
dattelee eskapistiseen tapaan uppoutumaan videopelin maailmaan:

Pieni pétka saa siirtymaan pelin maailmaan ja jattiméin arjen harmau-

den. (012)

[...] muutaman minuutin harras hetki pelin tunnusmusiikin parissa en-
nen pelimaailmaan siirtymistia on sykdhdyttavd kokemus. Siind rauhoit-
tuu, laskeutuu arjen keskeltd uuteen tunnelmaan ja toiseen maailmaan.
(099)
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Yhdistelmdna yhtdalta omiin elamdkerrallisiin muistoihin palaamisesta
ja toisaalta pelimaailmaan asettumisesta olivat maininnat musiikista vie-
massa takaisin pelin tapahtumiin, kuten “sithen tilanteeseen, mitd peliken-
tassd kyseisen musiikin / 4dnen aikana tapahtuu” (07) tai yleisemmin pelin
tunnelmiin. Joissain ilmauksissa taas musiikin kuvataan vain yleisesti vie-
van mukanaan vailla sen tarkempaa maéritelmaa mistd tai minne. Toisissa
taas liike itsessddan jaa implisiittiseksi, korostettaessa enemman pelimusii-
kin luonnetta omanlaisenaan arkimaailman paikoista eroavana paikkana.

KULKUNEUVON, PAIKAN ja POLUN ohella omaksi metaforaryhmakseen
erotettiin myos KANAVA. Tassa tapauksessa musiikki mieltyy yksiselitteisen
kulkuneuvon sijaan pikemmin vaylana, jonka kautta kuljetaan jonnekin
tai jonka kautta kulkee jotain kuuntelijan luokse. Taman kategorian puit-
teissa oli mainintoja esimerkiksi siitd, miten "musiikin kautta voi my6hem-
minkin palata naihin [pelin aikana koettuihin] voimakkaisiin tunteisiin”
(047) ja miten "[peliin liittyvéit] kokemukset tulevat myohemmin mie-
leen vahvasti juuri musiikin kautta” (016).

Viilittdijii

Pelimusiikkia kANAvA-skeeman kautta kuvaavat ilmaisut vihjaavat myos
toisenlaiseen musiikin ja kuljettamisen metaforiseen yhteyteen, nimit-
tdin musiikin kykyyn “tuoda” asioita kuuntelijalle. Tahdn ajatukseen no-
jaavissa ilmaisuissa musiikki ei niinkdan kuljeta kuuntelijaa mukanaan
kuin toimii valittavassa roolissa, kuten puhuttaessa musiikin "palauttavan
muistoja mieleen” tai “tuovan tunteita ja mielikuvia”. Aineistossa tallai-
set kommentit erotettiin omaksi Valittdja-kategoriakseen, josta erotettiin
tarkemmin kaksi erilaista skeematyyppid. Yhteista molemmille oli se,
ettd musiikki tavalla tai toisella toimi tunteita, muistoja, mielikuvia tai
ylipaansa asioita luokse tuovassa roolissa mutta ensimmaisessd, VIESTIN-
TUOJAKSI nimetyssa mielikuvaskeemassa, korostui musiikin toimijankal-
tainen aktiivinen olemus. Talloin viitattiin siihen, miten musiikki tuo tai
toi esimerkiksi tunteita tai mielikuvia ja muistoja tapahtumiin ja ihmisiin
liittyen:

Paalimmaiset tunteet jota kyseinen levy tuo mieleen on jannitys [...] (016)

[...] ne heijastavat mieleen kuvia perheesta, jouluista, ystavista [...] (0168)

68



Artikkelit ® Musitkki 4/2022

Joissain VIESTINTUOJA-skeeman kommenteissa pelimusiikin tuomat tun-
teet ja muistot olivat, pelimusiikille luonteenomaisesti, nimenomaan pe-
liin ja pelikokemukseen liittyvia:

Se toi mukanaan pelin koko seikkailun ja tunnekirjon, niin vapauden ja
seikkailun tunteen kuin ahdistuksen ja surullisuuden. (036)

Kolmena mainittakoon “Greenpath”, paavalikon "Hollow Knight” ja
Nightmare King Grimm bossin "Nightmare King” nostattavat pintaan
mitd [ampimimpid muistoja pelihetkistd. (0139)

Toisessa, KUTSUJAKSI nimetyssa, mielikuvaskeemassa taas musiikilla ei ol-
lut vastaavaa aktiivista roolia vaan muistot, tunteet ja mielikuvat nousivat
ikdan kuin itsekseen musiikin soidessa:

Kaikki muistot palaavat heti mieleen, kun mika tahansa pelin biiseista
parahtda soimaan. (0l15)

Vield nykyaankin jonkin biisin alkaessa tulee ko. pelista selkeasti mieleen
tunnelmia ja kohtauksia. (0153)

Ero ndiden kahden mielikuvaskeeman valilla ei pelkan kielellisen ilmai-
sun kannalta katsoen ole suuri mutta hahmottuu selkeampéana, jos kum-
paankin liittyvida mielikuvia seurataan pidemmalle. VIESTINTUOJA-skee-
man voidaan ajatella nivoutuvan personifikaatioon viittaaviin ajatuksiin,
joissa musiikki mieltyy kuin luokse tulevana asioita mukanaan tuovana
henkilona. Kutsuja-skeeman tapauksessa taas musiikki itsessadan asettuu
taka-alalle ja paapaino on sen luokse kutsumissa tunteissa ja tunnelmissa,
mika on personifikaation sijaan ldhempana esimerkiksi tilallista ajatusta
musiikin luomasta tunteiden ja muistojen ymparistosta.

Joissain musiikin valittavaan rooliin liittyvissa ilmaisuissa oli muka-
na myos PINTA—POHJA-skeemaa. Tama viittaa kokemuksen jasentymiseen
tavallaan syvyyssuuntaisesti, pelimusiikkimuistojen tapauksessa erityises-
ti jonkin asian nouseminen pohjalta pinnalle. Tyypillisena esimerkkina
mainittiin, miten pelimusiikit "nostattavat pintaan mita ldampimimpia
muistoja pelihetkista” (0139) tai "musiikki nostatti hienon sankarillisuu-
den ja jannityksen tunteen” (046).

Laitos
Kahden edellisen kategorian voi ajatella lihestyvan tarinoiden kirjoit-
tajien ymmarrysta musiikista siitd tulokulmasta, mita musiikki tekee tai
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miten se toimii. Liitosten kohdalla taas kyse on asettumiseen viittaavi-
en metaforien tapaan musiikista relationaalisena ilmiéna, jossa musiikin
ymmartamista ja kasitteellistamista jasentda sen liittyminen johonkin toi-
seen asiaan. Tiivistetysti ilmaisten liitoksiin liittyvat metaforat ilmaisevat,
miten musiikki on kytketty johonkin, jotain on kytketty musiikkiin tai
miten musiikki on kytkos joidenkin asioiden valilla. Erdanlainen perus-
muoto tdstd on LINKKI-skeemaan perustuva ajatus siita, miten musiikkiin
liittyy tai sithen on kytkeytyneena tunteita, muistoja tai pelin tapahtumia:

The Last of Usin musiikkiin liittyy monia tunteita, kuitenkin vahvimman
tunteen, haikeuden ja tavallaan surullisen tunteen itsessini luo pelin vii-
meinen musiikki [...] (026)

Samanlaisen LINKKI-skeeman kautta voidaan puhua yhtd lailla omasta
siteestd” musiikkiin, musiikista ihmisid yhdistavana tekijana tai muista
hyvin monimuotoisista liitoksista. Pelimusiikin kannalta erityisen oleel-
lisia ovat pelin ja musiikin valiset liitokset, ja toistuva ajatus aineistossa
onkin musiikin ja pelin kiintea yhteys. Tama oli ilmaistu esimerkiksi
mainitsemalla tarinan ja pelin musiikin olleen "sidottu yhteen” (070) tai
miten “synkat aiheet yhdistettyna herkkidin kappaleeseen” (095) olivat
vaikuttava kokemus. Samaan laajempaan liitosten kategoriaan sisallytet-
tiin myos niin sanotut kaanteiset linkit eli maininnat esimerkiksi pelin ja
musiikin irrallisuudesta tai oman musiikillisen sidoksen puuttumisesta
tietyn pelin yhteydessd. Ndissa pohjana on implisiittinen ajatus siita, etta
musiikin kuuluisi olla jollain kiintealld tavalla liitoksissa muihin asioihin.

LINKKIEN ohella toinen keskeinen liitoksiin lukeutuva mielikuvaskee-
ma oli 0SA—KOKONAISUUS. Perusajatukseltaan kyse on tdssakin musiikin
liitoksista muihin asioihin mutta toisin kuin LINKIN kohdalla mukana
on ajatus jonkinlaisesta kokonaisuudesta, johon musiikki liittyy osana tai
jonka se jopa taydellistda. sA1LIO-mielikuvaskeeman yhteydessd mainittiin
DeNoran (2000) esittamastd inkorporaation ajatuksesta ja samalla taval-
la my6s OSA-KOKONAISUUS-skeeman voi ajatella kuvaavan eksplisiittisesti
suhdetta musiikkiin nimenomaan kiintedna osana identiteettia tai omaa
elamaa:

Kyseinen kappale (seka peli) on jadnyt osaksi minua [...] (091)
[...] ndiden pelien musiikki on ollut osa elimaéni. (078)
Oman elaman ja identiteetin ohella toinen keskeinen kokonaisuus, jo-

hon pelimusiikki suhteutuu osana, on peli itsessdan. Taman osalta saa-
tettiin ilmaista musiikin olevan henkilokohtaisesti "todella olennainen
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osa peleja” (045) tai “iso osa pelikokemusta” (0163), tai runollisemmin
muotoiltuna: "Musiikki on osa pelien sielua!” (0156). Vastaavasti pelin ja
musiikin irrallisuus, niiden sopimattomuus toisiinsa, oli tyypillisesti ne-
gatiivissavytteinen ilmaus, jossa jalleen implisiittisesti oletettiin, ettd mu-
siikin tulisi asettua saumattomaksi osaksi pelia. Kaiken kaikkiaan pelin
ja musiikin suhteen jasentaminen 0SA—KOKONAISUUS-skeeman mukaisesti
viestittad siitd, miten naissa tapauksissa musiikkia ei koeta vahapatoiseksi
tai marginaaliseksi osaksi pelikokemusta, eikd myoskaan siita irralleen
asetettavaksi. Selkeimmin tama on ilmaistu puhuttaessa siitd, miten peli
tuntuu jaavan vaillinaiseksi ilman sopivaa musiikkia: "peli ilman kunnon
musiikkia kylla jaa puolikkaaksi kokemukseksi” (0169).

Kokonaisuudessaan, kuten Johnson (1990, 117-119) kuvaa, erilaiset
linkitykset ovat hyvin keskeisia inhimilliselle elamalle. Hinen mukaansa
linkit ovat lasnd jo ennen syntymad yhteen liittdvin napanuoran muo-
dossa, ja tasta perustavasta linkityksesta siirrytddn pian monimuotoisten
ei-fyysisten linkkien eli ihmisten ja yhteisojen suhteiden maailmaan. Kay-
tannossa liitosten voidaan katsoa olevan keskeinen tekija minka tahansa
asian, ihmisen tai musiikin, identiteetin kannalta.

Konkreettinen asia/esine

Kahdessa viimeiseksi kasiteltavassda mielikuvaskeemojen kategoriassa ko-
rostuu musiikin kokeminen materiaalisuuden kautta. Selkeahko esimerk-
ki tasta on musiikin mieltiminen objektina, siis fyysisena ja konkreetti-
sena esineend tai asiana. OBJEKTIA voidaan pitda perustavanlaatuisena
kokemusta organisoivana rakenteena paitsi musiikin — kuten puhuttaessa
musiikista kappaleina osineen ja rakenteineen — myo6s yleisemmin ajat-
telun kannalta.” Objektit ovat lisna jo melko varhaisissa kokemuksissa,
ympariston ollessa tdynna erilaisia muista asioista erillisid asioita, joita
voidaan tyypillisesti kasitelld erilaisin konkreettisin tavoin. Téallainen yk-
sittdisend ja kasiteltavana asiana hahmottaminen muodostuu siten hyvin
perustavaksi tavaksi jasentada maailmaa: Lakoff ja Johnson (1980) antavat
esimerkkind sen, miten perusluonteeltaan hyvinkin abstraktit ajatukset
tapaavat mieltya esineiden tai asioiden kaltaisina, jolloin puheessamme
voimme "antaa ja saada”, ”jakaa” tai "piilotella” ajatuksiamme.

Edellisen ajatuksien esineellisyytta koskevan esimerkin tapaan myos
musiikin mieltiminen oBJEKTI-skeeman mukaisesti ilmenee useimmin

7 Szwedekin (2008) mukaan abstraktien asioiden kisittiminen objekteina on abstraktin
ajattelumme perusta.
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konkreettisen objektin kasittelemisen logiikkaa noudattavissa sanallista-
misen tavoissa. Aineistossa puhuttiin muun muassa pelimusiikin "loke-
roimisesta”, "etsimisesta” ja "poimimisesta” seka kuvattiin pelimusiikin
voivan "kulua” kuuntelemisesta tai "olla hiottu” pelin teemoihin sopivaksi
fyysisen esineen tavoin. Varsin yleinen ilmaisu oli my6s musiikin "nosta-
minen esiin” piilossa olevan objektin nakyville asettamisen tavoin:

Blackin kappaleet ovat kaikki minulle tarkeitd ja nostalgisia, koska tah-
kosin nuorena pelid satoja tunteja (kun oli viela aikaa pelata niin paljon),
mutta haluan nostaa muutamia niista esille [...] (0129)

Toisenlainen tapa hahmottaa pelimusiikin luonnetta esineena taas oli
viitata musiikkiin artefaktina, eli tehtyna asiana, mainitsemalla musiikin
olevan esimerkiksi "hyvin rakennettu”. Hieman samanlaiseen ajatukseen
pelimusiikista rakennelmana viittaavat my6s maininnat sen roolista esi-
merkiksi pelin juonta tai tunnelmaa “tukevana”

[...] se on sévelletty tukemaan naitd eri tunteita ja hahmojen tarinaa. (08)

Laajemmasta OBJEKTI-skeemasta erotettiin erilleen viela metaforat, joissa
esineluonteen lisaksi musiikki miellettiin arvokkaana, eli HYODYKKEENA.
Naissa tapauksissa pelimusiikki rinnastettiin usein suoraan arvokkaaseen
objektiin, esimerkiksi puhumalla "Ocean loader” -latausjarjestelman mu-
siikeista "kovana valuuttana” (0176) tai pelista kokonaisuudessaan "mu-
siikillisena runsauden sarvena” (082). Niin ikdan pelimusiikkia suoraan
arvokkaana objektina kuvaava ilmaisu oli maininta musiikkikappaleista
“helmina™

Aivan helmii introja jatettiin televisioon jopa soimaan, niin hyvilta musii-
kit kuulostivat. (077)

Musiikin mieltdminen esineena hahmotettiin myos yleisemmin arvola-
tautuneiden ilmausten yhtena osatekijand. Arvolatautuneisuutta yleensa
kasiteltiin Johnsonin (1990) kuvaaman VAAKA (tai SKAALA, engl. SCALE)
-mielikuvaskeeman kautta, joka perusteiltaan viittaa kokemuksiimme yh-
taalta asioiden ryhmittelystd ja suuremmasta tai pienemmasta maardsta,
ja toisaalta niiden vertailtavasta “intensiteetistd”, eli jokin asia on esimer-
kiksi painavampi tai valoisampi kuin jokin toinen. Tyypillisesti VAAKOIHIN
liittyy myos normatiivinen ja arvottava ulottuvuus, eli ilmaistaessa jonkun
olevan "enemman” tai "painavampaa” ilmaistaan usein samalla sen olevan

72



Artikkelit ® Musitkki 4/2022

myods parempaa tai huonompaa asiayhteydesta riippuen. (Johnson 1990,
122-123.) Aineistossa tallaista kuvasti esimerkiksi "tasoista” puhuminen
musiikin yhteydessa, jolloin yhtaalta musiikki mieltyy kuin eri korkeuksil-
le nostettavana objektina ja toisaalta timan korkeuden myota eradanlaisen
arvottavan “punnitsemisen” kohteena:

Aikuisena pelatuissa peleissa musiikit ovat aivan eri tasolla kuin lapsuu-
den peleissa. (097)

Kuten edellda mainittiin, OBJEKTI on jasentamisen tapana hyvinkin perus-
tavanlaatuinen ja vahvasti edustettu ajattelussa ylipaansa. Tahan liittyen
OBJEKTI-skeema liittyikin luontevasti muihin metaforisiin ilmaisuihin:
esimerkiksi SAILIO- ja TYOKALU-skeemojen yhteydessd pelimusiikki on
implisiittisesti sdiliossd oleva tai jokin konkreettinen esine, jolla voidaan
tehda asioita.

Tuntuma

Musiikin esineluonteen ohella toinen materiaalisuuden mukaisesti koke-
musta jasentdva kategoria olivat erilaiset tuntumiin tai aistikanavia yh-
distaviin sensorisiin tuntemuksiin liittyvat metaforat. Ndissa metaforissa
musiikin kuvattiin esimerkiksi nayttiavan joltain, maistuvan joltain tai
tuntuvan taktillisesti jonkinlaiselle, kuten "rouhealle”:

C-64:n SID-piirin rouhea soundimaailma kuulosti vain niin mahtavalta
(o81)

Erilaiset ilmaukset, joissa yhteen aistiin liittyvid mielikuvia kaytetaan toi-
sen yhteydessa ovat kulttuurisesti hyvinkin yleisid. Esimerkkina voi ajatel-
la lukuisia tapoja, joilla nakoon liittyvad sanastoa kdytetian kuvaamaan
hyvinkin erilaisia asioita kuten ymmartdmistd, monipuolisuutta ("varik-
kyytta” ja “kirjavuutta”) tai yleisemmin asioiden "nayttaytymistd” jonkin-
laisena. Musiikin yhteydessa taas tavanomaista on puhua “tummista” tai
“kirkkaista” savyistd, ja "sointivari” itsessddn on ndkoaistiin viittaava va-
kiintunut metaforinen kuvaus. Nakoaistin osalta aineistossa esiintyi myos
metaforisia ilmauksia, jotka eivat kuvanneet niinkaan musiikkia itseaan
kuin sen kykya “varittad” niin pelejd, mielikuvitusta kuin arkista elamaa:

[...] palaan tasaisesti pelien ddniraitoihin ja ne varittavit arkeani jatkuvas-
ti milloin tyon taustamusiikkina ja milloin lenkilla [...] (054)
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Virien ja muiden nakoaistiin liittyvien ilmausten ohella aineistossa kuvat-
tiin musiikkia esimerkiksi kosketeltavan tai tarkasteltavan pinnan kautta
viittaamalla sen "tekstuuriin” ja "nyansseihin”. Omana tuntumanaan tari-
noissa esiintyi myos musiikkikokemuksen kuvaamista makuaistin kautta,
kuten mainittaessa tunnepitoisiin pelimusiikkikappaleisiin palaamisesta
kuuntelemalla niita "maistellen kotiteatterilla alusta loppuun” (095).
Yksi hieman erityisesti korostunut tuntumaan kuuluva mielikuvaskeema
oli musiikkikokemuksen yhdistiminen lampoon. LAMpPO-skeemaan tu-
keutuen saatettiin mainita niin yleisemmin musiikin "lammittavan” tai
tuovan "lampiman” olon kuin kuvata runollisemmin musiikin “sulatta-
vaa” vaikutusta:

Oceanin latausmusiikista tulee aina hyvin limmin olo kun alakouluikaise-
né odottelee juuri saadun pelin latautumista ja lempipelin latailua. (0153)

Jeremy Soulen orkestraalinen kadenjalki sulattaa sydamen napajaatikot
niin, ettd sulamisvedet hieman tirahtavat silmakulmista. (085)

LAMPO-skeemalle rinnasteisia olivat erilaisin tavoin tuleen viittaavat
metaforiset ilmaukset. Naissd musiikin kuvattiin "sytyttavan” yhtaalta
valittomaan kokemukseen liittyen ("sytyn seka riisutuista ja rouheista
kappaleista” [073]) kuin toisaalta pidempijanteiseen musiikkisuhteen
luomiseen innostaen ("Final Fantasy X:n saatua sytytettya innostuksen
pelimusiikkiin” [0171]). Vaikka synesteettistyyppiset tuntumien kuvauk-
set sindnsd ovat yleinen tapa kuvata musiikin ilmaisullisia ja rakenteellisia
piirteita (ks. esim. Braganca, Fonseca ja Caramelli 2015) erityisesti aineis-
ton lampoon ja tuleen liittyvat metaforat kertovat pikemmin kuuntelijan
henkilokohtaisesta sidoksesta musiikkiin. Lamp66n ja tuleen pohjaavat
metaforat ovat tavanomaisia niin vihan, himon kuin rakkauden kaltaisia
voimakkaita tunteita ilmaistaessa (ks. Lakoff 1987) ja tassa mielessd ne
kuvaavat aineistossa ilmenevaa vastaajien ldheista ja tunnepitoista suhdet-
ta musiikkiin.

Yhteenveto

Tutkimuksessa tarkasteltiin merkityksellisistd pelimusiikkimuistoista
kertovissa tarinoissa esiintyneita metaforisia ilmaisuja. Tarkoituksena
oli selventda, mita nama metaforiset ilmaukset kertovat vastaajan peli-
musiikkikokemuksesta ja hdanen suhteestaan kyseiseen pelimusiikkiin:
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minkélaisena pelimusiikki metaforien liapi tarkasteltuna hahmottuu.
Teoreettisena lihtokohtana olevan kasitemetaforan teoriaa seuraten me-
taforien ajateltiin edustavan eraanlaisia kokemuksen kasitteellistamisen
"tukirakenteita”, eli konkreettisen kehollisen vuorovaikutuksen myota
rakentuneita esikasitteellisid merkitysrakenteita, joiden mukaisesti koke-
mus(ta) tehdaan itselle ymmarrettavaksi. Tallaisiin tukirakenteisiin paa-
semiseksi aineiston metaforiset ilmaisut pelkistettiin asteittain ensin lah-
de- ja kohdealueen mukaisiksi kdsitemetaforiksi, sitten naiden pohjana
oleviksi mielikuvaskeemoiksi ja lopulta kahdeksaksi laajemmaksi mieliku-
vaskeemojen kategoriaksi.

Ehka helpoiten ymmarrettava merkityksellista musiikkisuhdetta ja-
sentava mielikuvaskemaattisten rakenteiden joukko ovat erilaiset toimi-
juudet, joiden myo6ta musiikki jasentyy jollain tavalla intentionaalisena,
ilmeisimmin ihmisenkaltaisena tai suoranaisesti vanhana ja luotettavana
ystavana. Voima-kategorian skeemat taas korostavat musiikin potentiaa-
lia saada aikaan asioita, jolloin musiikki voi esimerkiksi olla tarkea arjes-
sa kaytettava tyokalu, erdanlainen minuuden tekniikka (DeNora 2000),
tai mahdollisesti jokin, mika toistuvasti aikaansaa voimakkaita tunteita
ja kokemuksia. Vilittdja- ja Siirtyma-kategorioiden voidaan myo6s ajatel-
la kuvaavan varsin selkeasti musiikin merkityksellisyytta, tarjoten melko
suoran vastauksen kysymykseen “miksi musiikki on henkilokohtaisesti
tarkead”. Valittaja-tyyppisten mielikuvaskeemojen kohdalla musiikki tuo
kuuntelijjalle jotain, timan aineiston tapauksessa selkeimmin muistoja
esimerkiksi menneisyyden tapahtumista ja laheisista ihmisista. Siirtyma-
na miellettynd musiikki taas vie kuuntelijan jonnekin, jalleen muistojen
kohdalla korostuneesti omaan lapsuuteen ja sen ymparistoihin ja tunnel-
miin, mutta myos yleisemmin pois tasta hetkestda esimerkiksi videopelin
maailmaan tai omiin mielikuviin.

Loput nelja mielikuvaskeemojen kategoriaa eivat ehka niin suoraan
selitd pelimusiikin koettua tarkeyttda vaan kuvaavat enemman tapaa, jolla
se on merkityksellinen. Erilaisin liitoksin esimerkiksi korostetaan musii-
kin kiinnittymista muihin asioihin, kuten pelin tapahtumiin tai omaela-
makerrallisesti merkittaviin muistoihin ja tunteisiin. Liitos-skeemoihin
nojautuen voidaan myods kuvata pelimusiikin merkityksellisyyttd ilmai-
semalla sen olevan tavalla tai toisella "kiinni” itsessd, mika ajatuksena
lahentyy Tilalliset suhteet -kategorian kuvauksia musiikista itseen, usein
omaan mieleen tai sydameen, sailéttyna. Vastaavanlainen yhteys naiden
kahden kategorian valilli on myos puhuttaessa musiikista sailiona muis-
toille tai tunteille. Konkreettinen asia/esine-kategorian mielikuvaskee-
mat taas tukeutuvat varsin yleiseen puhetapaan musiikista objektina, joka
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voidaan esimerkiksi "10ytad” tai “nostaa nakyville” ja josta voidaan puhua
rakennettuna esimerkiksi arvottavassa (“hyvin tehty”) tai funktionaalises-
sa ("musiikki tukee pelia”) mielessd. Merkityksellisten pelimusiikkimuis-
tojen kohdalla ehkd huomattava on HYODYKE-skeema, joka korostaa mu-
siikin mieltaimista nimenomaan arvokkaana esineena rinnastamalla sen
esimerkiksi rahaan tai helmiin. Viimeiseksi, Tuntuma-kategorian mieliku-
vaskeemat ovat sindnsa enemman musiikin kokemista moniaistisesti kuvaa-
via kuin suoranaisesti sen merkityksellisyytta avaavia mutta naidenkin koh-
dalla maininnat musiikin "lammoésta” tai kuuntelemisesta nautinnollisesti
"maistellen” valittavit ajatuksen laheisesta suhteesta musiikkiin.

Ajatellen musiikin ja metaforan tutkimusta laajempana projektina
voidaan tdman tutkimuksen tuloksia verrata toisiin musiikin metaforista
kasitteellistimista tarkasteleviin tutkimuksiin. Kaksi ldheisinta vertailu-
kohtaa ovat Schaerlaekenin et al. (2019) tutkimus, joka jasentda tuloksen-
sa mielikuvaskeema-tyyppisistd termeista koostuviksi kategorioiksi, ja Pel-
tolan ja Saresman (2014) tutkimus, jossa aineistona ovat vapaat kuvaukset
musiikin subjektiivisista kokemuksista. Keskeisend erona molempiin nah-
den tdssa tutkimuksessa kasitelladn metaforia ensi sijassa henkilokohtai-
sen musiikkisuhteen ilmentajina.

Aloittaen Schaerlaekenin et al. (2019) viidesta kategoriasta, voidaan
kolmen naistd todeta vastaavan myos timan tutkimuksen tuloksia: musii-
kin voimaan ja kykyyn liittyva Force-kategoria on perusajatukseltaan pal-
jolti samanlainen kuin tdman tutkimuksen musiikin potentiaalia kuvaava
Voima, Interior taas vastaa melko tarkasti Sailididen ajatusta ja Wandering
voidaan luontevasti mieltda Siirtyma-kategorian mukaiseksi siirtymiseksi
ja sithen liittyviksi paikoiksi.® Kahdelle kategorialle, erilaisia liikelaatuja
("harmonious”, "to float”, "to glide” jne.) sisdltavalle Flow-kategorialle ja
rhythm” jne.) yhdistavalle
Movement-kategorialle taas ei 10ydy suoraa vastinetta timan tutkimuksen

LR » 9

liikettd yleisemmin ("to move”, "movement”,

aineistosta. Tama liittyy mahdollisesti sithen, ettd ndiden kategorioiden
kuvaukset ovat ehkd painokkaammin musiikin kuin musiikillisen koke-
muksen kuvauksia. Toiseen suuntaan verraten taas hieman yllattavastikin
taman tutkimuksen mukaisille Toimijuuden, Konkreettisen esineen ja
asian ja Tuntuman kategorioille ei 16ydy vastineita Schaerlaekenin et al.
jasennyksestd. Nama kolme kuvaavat kuitenkin varsin yleista tapaa miel-
taa musiikille niin intentioita (musiikki mm. "pyrkii johonkin” jo jannit-
teestd purkautuvien melodiakulkujen kohdalla), esineenomaisia maéarit-

8 Schaerlacken et al. tosin liittdvat Johnson ja Larson (2003) -tutkimuksen mukaisen
ajatuksen musiikista kuuntelijaa liikuttavana voimana osaksi Force-kategoriaa.
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teitd (esimerkiksi musiikin mieltdminen arkkitehtonisesti “rakenteena”)
ja aistikanavia sekoittavia piirteita (kuten nakoaistiin liittyvia vareja ja va-
loisuuksia). Liitos- ja valittajaimetaforien puuttuminen Schaerlaekenin et
al. esityksestd taas on luonteva selittaa tutkimusten erilaisten aineistojen
kautta: liitosten mukaiset musiikin linkitykset niin muistoihin, tunteisiin
kuin itseen (seka toki peleihin) ja musiikin rooli tunteita tai muistoja tuo-
vana ovat ehka asioita, jotka korostuvat, kun kyse on kuuntelukokeiden
soittolistojen sijaan vastaajalle henkilokohtaisesti tarkedsta musiikista.

Peltolan ja Saresman (2014) tutkimuksen vapaasanainen kertomus-
aineisto on lihempana taman tutkimuksen tarinoita, mutta metaforia
ei puolestaan ole jasennetty mielikuvaskeemojen mukaisia kategorioita
ajatellen. Tasta huolimatta heidan listaamistaan metaforista MUSIC/EMO-
TION IS A PHYSICAL FORCE ja EMOTION/BODY IS A CONTAINER kayvat yksiin
niin tdman tutkimuksen voimien ja tilallisten suhteiden kategorioiden
kuin Schaerlaekenin et al. (2019) tutkimuksen Force ja Interior kategorioi-
den kanssa. Naiden lisdksi surullisen musiikin kuuntelukokemusta verba-
lisoivien metaforien joukossa on taman tutkimuksen Valittdja-kategoriaa
vastaava MUSIC IS A MESSENGER -metafora, johon Peltola ja Saresma (2014)
liittavat myos ajatuksen musiikin personifikoinnista. Sen sijaan FEELING/
MUSIC IS A LIQUID -metafora ei pelimusiikkimuistojen analyysissa hahmot-
tunut omana kategorianaan, vaikka vastaavia ilmaisuja aineistossa olikin.
Sama pitee Peltolan ja Saresman (2014) esittdimadn kahteen viimeiseen
metaforaan SAD IS DOWN ja EMOTION RISES UP, eli molemmista olisi mah-
dollista l6ytda vastineita myos pelimusiikkimuistojen aineistosta mutta
tassa tutkimuksessa niitd ei huomioitu omina kategorioinaan.

Eroja naiden eri tutkimusten tuloksissa voidaan selittaa luonnollisesti
erilaisilla motivaatioilla ja aineistoilla, niiden voi toisin sanoen ajatella
kasittelevan eri asioiden (musiikin tunnekokemuksen, musiikkisuhteen
ja musiikin itsensd) metaforista ilmaisemista. Kussakin tutkimuksessa vas-
taajat myos kuvaavat kokemusta erilaisten musiikkityylien parissa, min-
kd voi yhtaaltd ajatella ndkyvian myos metaforissa mutta toisaalta myos
haivyttyvan korkeammalle mielikuvaskeemojen ja niiden kategorioiden
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abstraktiotasolle siirryttaessa.” Yhtd lailla selittavina tekijana voidaan pi-
tad myos metaforatutkimukseen vaistamatta liittyvaa tulkinnanvaraisuutta
(esim. Tissari 2003, 353-387), joka alkaa oikeastaan jo siitd, mitd tarkalleen
ottaen pidetddn metaforana tai mielikuvaskeemana. Tulosten yhtenevai-
syydet ovat kuitenkin myo6s mielenkiintoisia ja houkuttavat rinnastamaan
metaforatutkimuksen musiikin emootiotutkimukseen. Voidaan ajatella,
etta samalla tavalla kuin rikkaat ja monipuoliset musiikin tunnekuvaukset
voidaan pelkistaa rajattuun ytimelliseksi miellettyjen tunnesanojen jouk-
koon (jossa esimerkiksi "surulla” voidaan tarkoittaa laajaa "kaihon”, "hai-
keuden”, "melankolian” jne. kirjoa), voidaan myos varikkaatkin metaforiset
kuvaukset typistdd rajatumpaan maardaan niiden perustana olevia mieliku-
vaskeemoja tai mielikuvaskeemojen joukkoja. Tulosten vertailu antaisikin
viitetta siitd, ettd musiikin yhteydessa olisi tiettyja mielikuvaskemaattisia ra-
kenteita, kuten voimat, liitkkumiset ja sisdisyydet, jotka ovat ehka erityisen
luontevia musiikin kokemuksen kasitteellistaimiseen. Tassa mielessa myos
taman tutkimuksen voidaan osaltaan ndhda tekevan pohjaty6ta musiikin
yhteydessa kaytetyn metaforisen kentan hahmottamiseksi.

Loppupaditelmdt

Késitemetaforan teorian peruslahtokohdan mukaisesti voidaan tode-
ta kielenkdyttomme olevan suurilta osin metaforista. Ottamatta kantaa
sithen, edustaako musiikki erityisen metaforarikasta kasitteellistaminen
aluetta, musiikista puhuminen ei ainakaan edusta poikkeusta tastd aja-
tuksesta: lukuisat musiikin peruselementeiksi miellettavat piirteet, kuten
savelten "korkeus”, danen "vari” tai ylipaansa musiikin "liike”, voidaan
mieltdd perusteiltaan metaforisiksi ja vastaavasti metaforien voidaan
musiikkia ja sen kokemusta kuvaillessa ajatella varsin tarkastikin tavoit-
tavan sen, miten musiikki kuulijjalle ilmenee. Kasitemetaforan nakokul-
man keskeisin anti on siind, etta se tematisoi tdllaisen jo totunnaiseksi

9 Pelimusiikkia ei musiikillisena kategoriana varsinaisesti maarita muu kuin sen kytkey-
tyminen videopeliin (Diaz-Gasca 2013) ja aineiston tarinoissa puhutaankin yhta lailla
elokuvamusiikin tyyliin savelletyista “sinfonisista” teoksista, chiptunen kaltaisista var-
haisen teknologian omaleimaisista ddnimaailmoista kuin populaarimusiikin artistien
lisensoiduista kappaleista. Sikdli mahdollisia ja todenndkoisidkin eroja metaforisen ka-
sitteellistimisen suhteen voi etsid niin pelimusiikin sisdltd kuin verraten sitd muunlai-
siin musiikin lajeihin. Joka tapauksessa taman tutkimuksen kategorisoinnissa on syy-
td pitdd samanlainen musiikkityyliin liittyva varaus kuin Schaerlaekenin et al. (2019)
tutkimuksessa, eli kyse on pelimusiikkikokemusten pohjalta laaditusta jasennyksesta.
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ja siten ehka triviaaliksikin muuttuneen metaforisen verbalisoinnin, ja
tarjoaa mahdollisuuden jasentaa monipuolisia ja mielivaltaisilta tuntuvia
ilmaisuja niiden perustana olevan konkreettisen kehollisen vuorovaiku-
tuksen kautta. Ndin tarkasteltuna metaforat eivat tule tyhjastd, vaan ovat
osa merkityksen luomisen prosessia, jolloin keskenaan hyvinkin erilaisten
metaforisten ilmaisujen voidaan nahda palautuvan tiettyihin perustavam-
piin kasitteellistimisen rakenteisiin, joista puolestaan voidaan havainnoi-
da sidnnonmukaisuutta niin musiikin piirteiden ymmartamisen kuin ko-
kemuksen kasitteellistamisen tapojen suhteen.

Tassa tutkimuksessa tarkasteltiin metaforien ilmenemista merkityk-
sellisten pelimusiikkikokemusten muistoissa, joita voidaan pitda esimerk-
keina musiikin arkikokemuksesta. Lopputulemaksi esitetyt kahdeksan
mielikuvaskemaattista kategoriaa kertovat musiikin kokemuksen ja mu-
siikkisuhteen jasentyvan varsin monipuolisin tavoin, joilla kuitenkin on
perustansa arkisissa kokemuksissa maailman kanssa vuorovaikuttamises-
ta. Tallaisenaan jasennys pyrkii ennen kaikkea tuomaan ilmi joitain mah-
dollisia musiikkikokemuksen ja -suhteen merkityksellistimisen tapoja ja
nain ollen osaltaan avartamaan musiikin kasitteellistimisen metaforista
kenttaa. Sikdli kyse on lihtokohdasta tarkemmille kasittelyille. Analyysi
antaisi esimerkiksi viitettd siitd, etta musiikista ja musiikkikokemuksista
puhuttaessa voitaisiin mahdollisesti erotella eri asteisia metaforisia raken-
teita, alkaen hyvin perustavalla tavalla musiikin olemusta maarittavista
metaforista (kuten musiikki “objektina”) ja jatkuen jokseenkin yleisesti
kaytettyjen ilmaisujen (kuten musiikin kokemisen kuvaaminen matkana
tai paikkana) kautta aina hyvinkin spesifeihin ja henkilokohtaisiin me-
taforisiin kuvauksiin, joissa pyritdan metaforien keinoin tavoittamaan
juuri tietyn kokemuksen erityislaatuiset piirteet. Niin ikaan metaforisten
ilmaisujen itsensa ohella tarinoista voisi invarianssihypoteesin (Lakoff
1990) mukaisesti tarkastella my6s mielikuvaskeeman mukaisen logiikan
soveltamista, eli kuvataanko musiikkikokemusta systemaattisesti kuin se
olisi esimerkiksi matka, vai vaihtuuko metafora kuvauksen edetessa mah-
dollisesti toiseen. Lopulta jo luodun kategorisoinnin kriittisen arvioin-
nin kannalta hedelmallistd olisi kielten ja (musiikki)kulttuurien valinen
vertailu, eli olisiko muunkielisesta tai erilaisen musiikkityylin yhteydessa
keratysta aineistosta hahmotettavissa samat kahdeksan kategoriaa vai an-
taisiko se periti syytd uudelleenarvioida tehtya analyysia.

Tutkimuksen kohteena olivat pelimusiikin henkil6kohtaista merkityk-
sellisyytta, siis kuuntelijan suhdetta pelimusiikkiin, kuvaavat metaforiset
ilmaukset. Sellaisenaan toivomme tutkimuksen tarjoavan paitsi nakokul-
man siihen, milld tavoin, tai minkalaisena, pelimusiikki voi olla kuun-
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telijalleen merkityksellista, myos yhden lihestymistavan monipuolisten
musiikkisuhteiden analyyttiseen jasentamiseen. Huolimatta tutkimuksen
rajautumisesta pelimusiikkiin, edella kuvattu vertailu sallisi alustavasti
olettaa ainakin osan hahmotetuista mielikuvaskeemojen kategorioista
olevan sopivia kuvaamaan my6s muunlaisten musiikin lajien merkityksel-
lisyytta."” Vastaavasti tutkimus liittyy aiempien joukkoon ehdottaessaan
kasitemetaforan ja mielikuvaskeemojen kautta toteutettua analyysia he-
delmalliseksi tavaksi ldhestya musiikin kokemista. Mikaan analyysitapa
tuskin tyhjentda usein sanoja ja staattiseksi jadhmettamista kaihtavaa ko-
kemusta mutta yksi mielikuvaskeemojen tarkastelun etu on niiden kaut-
ta avautuva nakyma kielen lapi kokemusta jasentaviin esikasitteellisiin
merkitysrakenteisiin, joiden kokemukselliset piirteet saattavat jaada ek-
splisiittisesti ilmaisematta. Naiden rakenteiden tarkastelu mahdollistaa
yhtenevaisyyden havaitsemisen itsessaan hyvinkin erilaisissa kokemuksis-
sa. Samalla, mielikuvaskeemojen edustaessa lopulta vain tukirakennetta
ainutkertaisen kokemuksen luomiselle, lihestymistapa sallii avoimuutta
kokemuksille kenties valttamattoman rikkauden ja maarittdmattomyyden
suhteen.

10 Ylipadnsa kysymykset niin pelimusiikin mahdollisesta erityislaatuisuudesta kuin ko-
kemuksellisista eroista erilaisten pelien musiikkien valilld jadvat timan kasittelyn ul-
kopuolelle jatkotutkimusten aiheiksi.
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Abstract

The article presents a method using which it is possible to accurately
transcribe PC speaker music in games. The idea of the transcription
method is to modify the DOSBox emulator so that it records PC speaker
events (note onset times and frequencies) while playing the game. This
results in an initial transcription which can be processed using music
notation software.

Using the transcription method, music from two PC games are
transcribed and analyzed. In Alley Cat (1984), an impression of polyphony
is achieved by playing sounds in different registers close to each other.
In Stunts (1990), a large number of PC speaker events are created to
produce polyphony, vibrato and glissandos. The analyses show examples
of restrictions and possibilities when composing PC speaker music. The
article presents a method using which it is possible to accurately transcribe
PC speaker music in games. The idea of the transcription method is to
modify the DOSBox emulator so that it records PC speaker events (note
onset times and frequencies) while playing the game. This results in an
initial transcription which can be processed using music notation software.



Pupperin rajoitukset ja mahdollisuudet
PC-pelien musiikissa:

Menetelma pupperimusikin transkriptioon ja
musitkkianalyysit peleistd Alley Cat ja Stunts

Antti Laaksonen

Piipperi (PC speaker) on PC-tietokoneen yksinkertainen aanildhde, jota
kaytettiin PC-pelien musiikin tuottamiseen erityisesti 1980-luvulla ja
1990-luvun alussa ennen aanikorttien yleistymistd. Piipperissa on kaksi
tilaa (paalla ja pois paaltd), ja sita voidaan ohjata tietokoneella. Piipperin
tilaa muuttamalla voidaan tuottaa halutun taajuuden yksiddnista kantti-
aaltoa. Piipperin rajoitukset aiheuttivat haasteita PC-pelien musiikkien
toteuttajille. Joissain peleissa musiikki toteutettiin ensin aanikorttia var-
ten, minka jalkeen musiikista tehtiin sovitus piipperille.

Tama artikkeli esittelee artikkelin Kkirjoittajan kehittaiman menetel-
man, jonka avulla PC-pelissa olevasta piipperimusiikista voidaan tehda
tarkka transkriptio. Menetelmassa peli kdaynnistetadan DOSBox-emulaat-
torissa ja tarkkaillaan komentoja, joita peli lahettaa piipperille. Taman
avulla voidaan paatella automaattisesti piipperilld soitettujen daanten taa-
juudet ja ajanhetket. Menetelmaa kayttaen alustava transkriptio pelin mu-
siikista voidaan tehda automaattisesti, minka jalkeen transkription tyosta-
mista voidaan jatkaa eteenpain nuotinnusohjelmassa.

Transkriptiomenetelmad kayttiaen artikkelissa analysoidaan tarkem-
min kahden PC-pelin musiikkia. Ensimmainen analysoitava peli on Alley
Cat (1984), jossa piipperin yksiadnisyys pyritaan haivyttamaan soittamalla
eri taajuuden dania lahella toisiaan. Taman ansiosta kuulijalle tulee vai-
kutelma monidanisyydesta. Toinen analysoitava peli on Stunts (1990), joka
sisaltda musiikkia sekd adnikortille etta piipperille. Peli lihettad musiik-
kia soittaessaan piipperille suuren maaran lyhyita komentoja. Kayttamal-
1a piipperia talla tavalla pystytadan tuottamaan samaan aikaan vaikutelma
moniadnisyydestd, vibratosta ja glissandoista.

Artikkelin analyysit antavat kuvaa siitd, mitd rajoituksia piipperi ai-
heutti PC-pelien musiikin toteuttamisessa. Toisaalta analyyseista nékee,
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miten taitavat ohjelmoijat pystyivat kiertimaan naita rajoituksia. Piipperi
el ole vain rajoittava tekija vaan nayttaytyy myos kiehtovana haasteena:
kuinka tuottaa mahdollisimman hyvian kuuloista musiikkia piipperin
avulla. Siina missa peleissa voi olla nykyaan mita tahansa musiikkia, piip-
peri on kuin oma soittimensa, joka loi alkuvuosien PC-peleille niiden tun-
nistettavan aanimaailman.

Artikkelin alussa tarkastellaan pelimusiikin historiallista kehitysta
erityisesti PC-pelien nakokulmasta, piipperimusiikin asemaa osana
chip-musiikkia sekd piipperin teknisia ominaisuuksia. Taman jalkeen
artikkelissa kuvataan DOSBox-emulaattoriin perustuva piipperimusiikin
transkriptiomenetelma. Artikkelin lopussa analysoidaan kuvatun
menetelman avulla pelien Alley Cat ja Stunts musiikkia sekd tarkastellaan
piipperin rajoituksia ja mahdollisuuksia ndiden analyysien perusteella.

Pelimusiikin kehitys 1970—1990-luvuilla

Varhaisissa tietokonepeleissa 1950- ja 1960-luvuilla ei ollut yleensa dania
laitteiston rajoitusten vuoksi. Ensimmadiset askeleet kohti pelimusiikkia
olivat piippauksina toteutetut yksinkertaiset adaniefektit, jotka liittyivat
pelin tapahtumiin. Historiallisesti tarkea peli oli vuonna 1972 julkaistu
Pong, jossa pallon osuminen mailaan aiheutti piippauksen (Kent 2001,
37-48). Vaikeutena pelimusiikin tutkimuksessa on kuitenkin maaritel-
1a, milloin pelin soittamia adnia voidaan pitaa varsinaisena musiikkina
(Collins 2008, 8—-12; Fritsch 2013, 11-12). Esimerkiksi ei ole selvaa, ovatko
Pong-pelin piippaukset musiikkia.

Tietokoneiden kehityksen myota 1970-luvun lopusta lahtien markki-
noille alkoi tulla edullisia kotitietokoneita, ja samaan aikaan pelaaminen
siirtyi pelihalleista koteihin (Collins 2008, 28—-33). Koneiden valmistajat
suuntasivat koneita pelikaytt6on ja ottivat pelaamisen huomioon konei-
den tekniikassa. Musiikin saaminen peliin oli kuitenkin teknisesti vaikeaa
ja vaati perusteellista tietoa ohjelmoitavan laitteen ominaisuuksista. Pelin
ohjelmoijan tuli suunnitella peli niin, etta peli pystyi sekd soittamaan mu-
siikin etta toteuttamaan samaan aikaan muut tarvittavat toiminnot kuten
grafiikan piirtimisen (Hytonen 1987). Teknisida haasteita aiheutti myos
tietokoneiden pieni tallennustilan maara.

Merkittava pelikone oli vuonna 1977 julkaistu Atari VCS (Video Com-
puter System), jossa oli yksinkertainen kaksikanavainen aanigeneraattori.
Atari VCS:n peleissda oli lahinna aaniefektejd, koska mahdollisia ddnen
taajuuksia oli rajoitetusti. Tekniikka kehittyi nopeasti ja esimerkiksi vuon-
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na 1982 julkaistussa Commodore 64:ssa oli monipuolinen SID-ddnipiiri
(Sound Interface Device), joka antoi paljon mahdollisuuksia pelimusiikin
toteuttamiseen. Vuonna 1985 Nintendo julkaisi NES-jarjestelméan (Ninten-
do Entertainment System), jossa oli Commodore 64:n tapaan monipuoli-
nen aanipiiri. Tasta lahti liikkkeelle japanilaisen pelimusiikin kulttuuri (Be-
linkie 1999), jonka yksi tunnettu edustaja on vuonna 1986 julkaistu 7The
Legend of Zelda. Pelimusiikki alkoi siirtya enemman taiteelliseen suuntaan,
ja mukana musiikkien luomisessa oli enemman ammattisaveltajid.

Pelimusiikki erosi 1990-luvulle asti muusta musiikista koneiden tek-
nisten rajoitusten ja tallennustilan pienen maaran vuoksi. Erityisesti
tallennustilan maara rajoitti musiikkia, koska pelit tallennettiin yleensa
levykkeille ja kiintolevyt olivat pienia. Tarkea muutos oli CD-tekniikan
yleistyminen 1990-luvun puolivilissa. CD-levylld oli huomattavasti aiem-
paa enemman tilaa, ja peliin saattoi liittda samantasoista musiikkia kuin
musiikkia sisdltavalla CD-levylld. Tama poisti monia rajoituksia pelien
musiikin toteuttamisesta.

Nykyaan tietokonepelin musiikin saveltiminen ei endd vaadi teknista
erikoisosaamista, ja kyseessd voi olla samantapainen tehtava kuin eloku-
van musiikin sidveltaiminen (Collins 2008, 85-89). Musiikin tulee usein
mukautua pelin tapahtumiin sen perusteella, miten pelaaja pelaa pelia,
mutta muuten saveltdjilla ei ole rajoituksia tyossaan. Tietokoneissa ei ole
enad yksilollista adnimaailmaa, eika transkription tekeminen nykypaivan
pelin musiikista ole haaste, jota voisi lahestya kaytetyn laitteiston teknii-
kan kautta.

PC-koneiden pelien musiikki

IBM julkaisi vuonna 1981 tietokoneen nimella IBM Personal Computer,
jossa oli Intel 8088 -prosessori. Tasta alkoi PC-koneiden kehitys, joka jat-
kuu edelleen. PC oli suunnattu ammattikdyttoon eika pelikoneeksi, ja
sen aaniominaisuudet olivat vaatimattomat. Koneen ainoa aanilahde oli
piipperi, jolla pystyi soittamaan yksidanista kanttiaaltoa halutulta taajuu-
delta. Piipperi oli huomattavasti alkeellisempi kuin monien 1980-luvun
kotikoneiden danilahteet, jotka mahdollistivat monidanisen musiikin ja
erilaisten soittimien luomisen.

Piipperi oli tarkoitettu kayttajan huomion kiinnittamiseen ja virhe-
tilanteiden ilmaisemiseen, mutta sita alettiin kayttaa myos peleissa, koska
muutakaan adnilahdetta ei ollut saatavilla. Pikkuhiljaa ohjelmoijat 16ysi-
vat my0s tapoja kiertda piipperin rajoituksia (Leonard 2016). Vaikka piip-
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peri on yksidaninen, silld pystyy tuottamaan moniddniselta kuulostavaa
musiikkia soittamalla eri taajuuden aania lahella toisiaan. Myos vibrato ja
glissandot ovat mahdollisia muuttamalla soitettavan danen taajuutta no-
peasti. Myohemmin 16ydettiin jopa tapa soittaa piipperilla mita tahansa
aaniaaltoa pulssinleveyden modulaation avulla (Chappell 1991; McAlpine
2017). Taman tekniikan ongelmia ovat kuitenkin sen vaatima prosessori-
teho seka huono danen laatu.

Piipperin ominaisuudet olivat riittamattomat monipuolisen pelimu-
siikin tuottamiseen, ja 1980-luvun lopulla PC-pelaajien piirissa suosiota
alkoivat saavuttaa erilliset koneeseen liitettavat 4anikortit. Vuonna 1987
julkaistiin AdLib-danikortti (AdLib Music Synthesizer Card), jonka poh-
jana oli FM-synteesiin perustuva Yamahan YM3812-siru. AdLib-kortin
avulla pystyi soittamaan monidanista musiikkia, jossa ohjelmoija voi vali-
ta aaniaallon tyypin, voimakkuuden ja muita ominaisuuksia parametrien
avulla. Samana vuonna tuli saataville myos MIDI-tekniikkaan perustunut
Roland MT-32 -syntetisaattori (Multi-Timbre Sound Module), jota alettiin
kayttaa pelien musiikin tuottamiseen aanikortin kaltaisesti. MT-32 kaytti
digitoituja ddnindytteitd, joiden taajuutta ja muita ominaisuuksia pystyi
muuttamaan musiikin tuottamiseksi. Siind oli myos erillisid ddninaytteita
rumpuaanten tuottamiseksi. (Leonard 2016.)

Aanikortit mullistivat PC-pelien musiikin. Erityisesti AdLib-aanikortti
yleistyi pelaajien keskuudessa, ja monet pelit pystyivat soittamaan musiik-
kia sen kautta. Vaikeutena oli kuitenkin, etta osalla pelaajista oli vain piip-
peri ja osalla taas jokin danikortti. Kaytannoksi tuli toteuttaa peli niin,
ettd se pystyi soittamaan musiikkia usealla tavalla. Talloin my6s pelin si-
salla taytyi olla musiikista eri versioita ja pelaajan taytyi valita pelin ase-
tuksista musiikin soittotapa. Joissakin peleissa piipperimusiikki jai pois ja
vain danikorttien omistajat kuulivat musiikkia.

Vuonna 1989 julkaistiin ensimmadinen Sound Blaster -aanikortti
(Sound Blaster 1.0), joka sisdlsi AdLib-kortin tavoin YM3812-sirun ja oli
muutenkin yhteensopiva AdLib-kortin kanssa. Kuitenkin kortissa oli myos
toinen moduuli, jonka avulla pystyi soittamaan mita tahansa digitaalises-
sa muodossa olevaa daniaaltoa. Taman avulla voi toteuttaa esimerkiksi
aidon kuuloisia daaniefektejd, jotka eivat olisi olleet mahdollisia AdLib-
kortilla. Sound Blaster ja sen seuraajat nousivat valta-asemaan 1990-luvun
alkuvuosina. (Leonard 2016.)

Noin 1990-luvun puolivilissa adnikortista tuli PC-koneen vakiovarus-
te. Samaan aikaan pelit alkoivat siirtya DOS-kayttojarjestelmasta Win-
dowsiin, mika helpotti musiikin soittamista seka pelin ohjelmoijan etta
pelaajan ndkokulmasta. Siind missa DOS-pelin ohjelmoijan tuli luoda
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musiikista erilaisia versioita eri aanikorteille tai kayttaa ulkopuolista kir-
jastoa, Windows tarjosi yhtendisen rajapinnan aanikortin kayttamiseen.
Taméan myo6ta pelaajan ei enda tarvinnut tietda eikd ilmoittaa pelin ase-
tuksissa, miki aanikortti hianelld on. Adnikorttien tekniset ominaisuudet
eivat myoskaan enaa rajoittaneet pelien musiikkien saveltajien tyota.

Piipperimusiikki osana chip-musiikkia

Piipperimusiikki voidaan luokitella osaksi chip-musiikkia (chipmusic, chip-
tune), joka tarkoittaa 1980-luvun tietokoneiden aanildhteilld tuotettua
musiikkia tai yleisemmin sen ajan pelimusiikilta kuulostavaa musiikkia
(Driscoll ja Diaz 2009). Chip-musiikki on noussut uudestaan suosioon
2000-luvulla, ja sita savelletddan nykyaan myos moderneilla tyokaluilla al-
kuperaisten laitteiden sijasta. Tama on johtanut keskusteluun siita, mita
tekniikoita chip-musiikin tuottamisessa tulisi kdyttaa ja millainen musiik-
ki on autenttista (Polymeropoulou 2014).

Dittbrenner (2007, 85-96) mainitsee joukon chip-musiikin piirteitd,
jotka johtuvat laitteiston teknisista rajoituksista. Tavallisesti kdytossa on
vain vihin kanavia, miki rajoittaa monidanisyytti. Aanilihteen ominai-
suudet maarittavat, millaisia soittimia ja ddnensavyja voidaan kayttaa. Li-
saksi musiikin toteuttamista rajoittavat tallennustilan pieni maara seka
tietokoneen prosessorin vaatimaton tehokkuus. Piipperimusiikissa rajoi-
tukset ovat tavallaan aarimmadiset: kaytossa on vain yksi kanava ja vain
yksi mahdollinen soitin.

Vaikka piipperimusiikkia esiintyi paljon vanhoissa PC-peleissa, uutta
piipperimusiikkia ei juurikaan savelletd. Yksi poikkeus on nimella “shi-
ru8bit” toimivan retromuusikon vuonna 2019 ilmestynyt albumi System
Beeps, joka on savelletty kokonaan piipperille. Mahdollinen selitys piippe-
rin vahaiseen suosioon on, ettd piipperi rajoittaa paljon saveltdjan tyota
ja nykyadn on aina saatavilla muitakin vaihtoehtoja. Piipperimusiikki on
jaanyt harvinaiseksi chip-musiikin alalajiksi, jota on tihan mennessa tut-
kittu vain niukasti.

Puipperi ohjelmoijan kannalia

Piipperilla voidaan tuottaa halutun taajuuden kanttiaaltoa muuttamalla
piipperin tilaa tietyin valiajoin. Esimerkiksi A4-viritysaani (440 Hz) voi-
daan tuottaa muuttamalla piipperin tilaa 440 kertaa sekunnissa. Tavalli-
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nen tapa ohjelmoida piipperia on kytkea se tietokoneen ajastimeen, joka
muuttaa piipperin tilaa halutulla tavalla ja tuottaa tietyn taajuuden aanta.
Piipperin ominaisuuksia ei ole maaritelty tarkasti, vaan eri PC-koneissa
on erilaisia piippereita. Esimerkiksi danen savy ja voimakkuus vaihtelevat
riippuen tietokoneesta. Ohjelmoijan ndkokulmasta erilaisia piippereita
kaytetaan kuitenkin samalla tavalla.

Piipperi on varsin rajoittunut tapa tuottaa musiikkia: silld voi tuottaa
vain kanttiaaltoa ja kaytossa on vain yksi kanava, mika rajoittaa moni-
aanisyytta. Lisaksi tietokoneen kayttajalla ei ole yleensa mahdollisuutta
vaikuttaa piipperin danen voimakkuuteen tai estda aanen tulemista piip-
perista. Rajoituksista huolimatta piipperia kaytettiin monissa peleissa en-
nen aanikorttien yleistymistd, koska parempia tapoja danen tuottamiseen
ei ollut saatavilla. Toisaalta piipperin alkeellisuuden voi nahda my®és kiin-
nostavana haasteena ohjelmoijalle: kuinka saada tuotettua mahdollisim-
man hyvaa musiikkia piipperilla?

Ohjelmoija pystyy tuottamaan piipperilla danta ldhettamalla komen-
toja, jotka muuttavat piipperin tilaa tai yhdistavat sen tietokoneen ajas-
timeen. Konekielen tasolla piipperia ohjataan portin 61h kautta, missa
"h” viittaa sithen, ettd portin numero on annettu heksalukuna. Piipperin
voi joko kytkea paalle tai pois, tai sitten piipperin voi asettaa toimimaan
tietokoneen ajastimen kautta. Jalkimmainen tapa on yleensa hyva piip-
perin ohjelmointiin, koska silloin ajastin huolehtii automaattisesti siitd,
etta piipperi kytketaan paalle ja pois halutuin viliajoin tietyn taajuuden
aanen tuottamiseksi.

Seuraavassa on esimerkkina konekielinen ohjelma, joka soittaa A4-
viritysaanta (440 Hz), kunnes kayttaja painaa mita tahansa nappdinta,
jolloin ohjelma paattyy. Ohjelma on toteutettu niin, etta sen voi kaantaa
NASM-kaantdjalla COM-tiedostoksi ja suorittaa MS-DOS-ymparistossa.

org 100h

; aseta ajastimen taajuudeksi 440 Hz
mov al, 0b6

out 43h, al

mov ax, 2711

out 42h, al

shr ax, 8

out 42h,al

; kytke piipperi ajastimeen
in al, 61h

oral, 3
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out 61h, al

; odota ndppaimen painallusta
mov ah, 0

int 16h

; sulje piipperi
in al, 61h

and al, Ofch
out 61h, al

; sulje ohjelma
mov ax, 4c00h
int 21h

Ohjelman ensimmainen osa asettaa taajuuden 440 Hz ajastimeen. Ajasti-
messa on kolme kanavaa (numeroitu 0-2), joista kanava 2 voidaan kytkea
piipperiin. Ensin ohjelma ldhettad porttiin 43h tiedon siitd, etta se ha-
luaa muuttaa kanavan 2 toimintaa ja ettd halutaan tuottaa kanttiaaltoa.
Taman jalkeen ohjelma lahettad porttiin 42h taajuuden, jolla ajastimen
tulee toimia. Ajastin sykkii 1193182 kertaa sekunnissa, ja koska tavoittee-
na on tuottaa taajuus 440 Hz, ohjelma asettaa ajastimen aktivoitumaan
1193182 / 440 = 2711 ajanhetken vilein.

Ohjelman seuraava osa kytkee piipperin ajastimeen portin 61h kautta,
jolloin dani alkaa soida. Sitten ohjelma odottaa kayttdjaltd ndppaimen pai-
nallusta, mikd onnistuu keskeytyksen 16h avulla. Lopuksi ohjelma odottaa,
etta kayttdja painaa jotain nappaintd, ja lopettaa sitten piipperin kayttami-
sen portin 61h kautta ja sulkeutuu keskeytyksen 21h avulla. Tarkempaa tie-
toa piipperin ohjaamisesta konekielen tasolla seka ajastimen kayttamisesta
on esimerkiksi PC-GPE-kokoelmassa (Feldman 1994a, 1994b).

Vaikka tavallinen tapa kdyttad piipperid on tuottaa kanttiaaltoa tieto-
koneen ajastimen avulla, piipperia on mahdollista kayttda myos muilla
tavoilla, mikda monipuolistaa sen mahdollisuuksia. Pulssinleveyden modu-
laatio on tekniikka, joka perustuu siihen, etta piipperi on fyysinen laite ja
silla kuluu pieni hetki aikaa siirtya pois-tilasta paalle-tilaan ja paalle-tilasta
pois-tilaan. Jos piipperin tilaa vaihtaa hyvin nopeasti pdalle ja pois, piippe-
ri ei ehdi kytkeytya kokonaan paalle vaan jaa valitilaan. Taman ansiosta on
mahdollista soittaa piipperin kautta mitd tahansa digitaalista ddniaaltoa
ajastamalla tallaiset muutokset tarkasti (Chappell 1991; McAlpine 2017).
Tata tekniikkaa on kaytetty jonkin verran peleissa (Leonard 2016).

Pulssinleveyden modulaatiossa on kuitenkin ongelmia, jotka rajoitta-
vat sen kayttamista. Ensimmainen ongelma on, ettd tekniikka vaatii hyvin
tarkkaa ajastusta ja sen kayttiminen voi vieda suuren osan prosessorin te-
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hosta. Niinpa jos tekniikkaa kdytetdan pelissa, prosessorille jaa vihemman
aikaa pelin muille toiminnoille kuten grafiikan piirtamiselle. Toinen on-
gelma on, ettd vaikka piipperin kautta voi soittaa mitd tahansa digitaalista
aaniaaltoa, adnen laatu ei ole hyva vaan selvasti huonompi kuin aanikor-
tissa. Digitaalisen ddniaallon soittaminen piipperilla onkin enemmankin
ohjelmoijan taidonnayte kuin todellisuudessa kdyttokelpoinen menetelma.

Seuraavaksi kuvattava piipperimusiikin transkriptiomenetelma olet-
taa, etta piipperia kaytetaan tavalliseen tapaan kanttiaallon tuottami-
seen. Menetelma ei anna mielekkdita tuloksia, jos kaytetaan pulssinlevey-
den modulaatiota tai jotain muuta erikoistekniikkaa.

Piipperimusiikin transkriptiomenetelmd

Musiikin transkriptio on prosessi, jonka tavoitteena on tuottaa nuotti-
kirjoitusta tai jotain muuta kirjallista esitysmuotoa adnitetysta tai soitetus-
ta musiikista. Perinteisesti transkription tekeminen on perustunut kuun-
telemiseen: transkription tekija koettaa kuuntelemalla hahmottaa, mita
musiikissa tapahtuu. Transkriptiota voi helpottaa musiikin hidastaminen,
taajuuksien muuttaminen tai suodattaminen ja muut vastaavat keinot.
Yleensa transkriptiossa on monia tulkinnanvaraisia asioita. Transkrip-
tion tekijan tausta ja nakemykset vaikuttavat lopputulokseen. Jos kaksi hen-
kiloa laatii transkription samasta musiikista, tuloksena olevat transkriptiot
eivit yleensa ole samanlaisia. Toisaalta transkription laatimiseen vaikuttaa
myos transkription kayttotarkoitus: milla tarkkuudella musiikin ilmidita
halutaan esittad ja kenelle transkriptio on suunnattu. (Lilja 2014, 164-168.)
Automaattisessa transkriptiossa transkription tekee ihmisen sijasta tie-
tokoneohjelma, joka pyrkii analysoimaan digitaalisessa muodossa annet-
tua musiikkia. Tyypillinen Idhestymistapa automaattiseen transkriptioon
on kdyttda Fourier-muunnosta tai vastaavaa tekniikkaa aanisignaalissa
olevien taajuuksien analysointiin. Jos musiikki on yksiddnista, automaat-
tinen transkriptio on suoraviivaista, mutta moniaanisessa musiikissa teh-
tava on huomattavasti vaikeampi eika tdlla hetkelld ole olemassa mene-
telmaa, joka tekisi transkription ihmisen veroisesti. (Benetos et al. 2013.)
Piipperimusiikista olisi mahdollista tehda transkriptio ylla kuvatuilla
menetelmilld joko kuuntelemalla pelissa soivaa musiikkia tai analysoimal-
la danisignaalia. Tama artikkeli keskittyy kuitenkin tarkempaan mene-
telmaan, joka liittyy erityisesti PC-tietokoneen piipperin ominaisuuksiin.
Ideana on tarkkailla pelin suorituksen aikana, mita komentoja peli lahet-
tad piipperille. Talla tavalla voidaan merkitd muistiin piipperiin liittyvat
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komennot ja muodostaa pelin suorituksen jialkeen ndaiden merkintdjen
avulla transkriptio pelin musiikista.

Seuraavaksi kuvataan, miten piipperimusiikin transkriptio voidaan
toteuttaa DOSBox-emulaattorin avulla. Emulaattoria kayttamalla vanho-
ja PC-peleja voidaan suorittaa nykyaikaisessa kayttojarjestelmassa. Tarkea
seikka DOSBoxissa on, ettd se on avoimen lihdekoodin ohjelma, minka
ansiosta on mahdollista muuttaa emulaattoria itse ja lisatd sithen uusia
ominaisuuksia. Tassd tapauksessa emulaattoria muutetaan niin, etta se
nayttaa tekstimuodossa piipperiin liittyvat komennot pelin suorituksen
aikana. Kuvaus naista komennoista voidaan edelleen tallentaa tiedostoon,
jolloin niitd voidaan analysoida tarkemmin pelin suorituksen jalkeen.

DOSBoxin C++-kielinen lahdekoodi on saatavilla Sourceforge-sivus-
tolla (https://sourceforge.net/projects/dosbox/). Seuraavassa kuvauksessa ole-

tuksena on, etta pohjana on emulaattorin revisio 4326. Piipperikomen-
tojen tarkkailua varten muutetaan tiedostoja pcspeaker.cpp ja timer.cpp.
Tiedosto pcspeaker.cpp sisaltaa piipperin toteutuksen, kun taas tiedosto
timer.cpp toteuttaa ajastimen, jonka avulla piipperilld voidaan soittaa tie-
tyn taajuuden aanta. Ideana on lisata tiedostoihin printf-komentoja, jotka
nayttavat piipperiin liittyvia tietoja pelin suorituksen aikana. Lisatadn en-
sin tiedostoon timer.cpp rivi (1):

break;
case 0x02: /* Timer hooked to PC-Speaker */
printf("start  %i %f\n”, SDL_GetTicks(),PIT_TICK_RATE/(double)
p>entr); // (1)
PCSPEAKER_SetCounter(p->cntr,p->mode);
break;

default:

Taman rivin ansiosta emulaattori ilmoittaa aina, kun piipperille asetetaan
ajastin eli piipperi alkaa soittaa tietyn taajuuden aanta. Tassa tilanteessa
naytetdan funktion SDL_GetTicks antama ajanhetki (millisekunteina)
emulaattorin kaynnistamisesta seka adnen taajuus, joka saadaan jakamal-
la vakio PIT_TICK_RATE (montako kertaa ajastin sykkii sekunnissa) ar-
volla p->cntr. Lisatdédn sitten tiedostoon pcspeaker.cpp rivit (2) ja (3):

ForwardPIT(newindex);

switch (mode) {

case 0:
printf("stop %i\n”,SDL_GetTicks()); // (2)
spkr.mode=SPKR_OFF;
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AddDelayEntry(newindex,-SPKR_VOLUME);
break;

case 2:
printf("stop %i\n”,SDL_GetTicks()); // (3)
sprk.mode=SPKR_ON;
AddDelayEntry(newindex,SPRK_VOLUME);
break;

Naiden rivien lisadmisen jalkeen emulaattori ilmoittaa aina, kun piippe-
ri kytketadn pois paaltd tai uudestaan paalle. Ndissa tilanteissa aiemmin
aloitettu soitettu aani paattyy. Kuten muutoksessa (1), ajanhetki haetaan
funktion SDL_GetTicks avulla.

Tarkastellaan esimerkkina tilannetta, jossa peli soittaa Ukko-Nooan
melodian. Tassa tapauksessa emulaattorin nayttamat piipperikomennot
voisivat olla seuraavat:

start 65227 1047.569798
stop 65677
start 65741 1047.569798
stop 66190
start 66254 1047.569798
stop 66704
start 66767 1319.891593
stop 67218
start 67280 1175.548768
stop 67730
start 67794 1175.548768
stop 68243
start 68307 1175.548768
stop 68756
start 68820 1397.168618
stop 69269
start 69334 1319.891593
stop 69783
start 69847 1319.891593
stop 70296
start 70359 1175.548768
stop 70809
start 70874 1175.548768
stop 71322
start 71386 1047.569798
stop 71836
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Ensimmaisen d4dnen taajuus on noin 1047 hertsia, mikd vastaa C6-savel-
ti. Adni alkaa ajanhetkelld 65227 ja paittyy ajanhetkelli 65677, joten sen
kesto on 450 millisekuntia. Kahdella seuraavalla danella on sama taajuus
kuin ensimmadiselld danelld, eli ne vastaavat myos C6-savelid. Neljannen
danen taajuus puolestaan on noin 1320 hertsid, mika vastaa E6-savelta.
Talla tavalla on mahdollista selvittaa yksi kerrallaan piipperilla soitettuun
musiikkiin kuuluvat sivelet. Emulaattorin tuottamasta tulostuksesta na-
kee myos, ettd tassa tapauksessa emulaattori on ollut kaynnissa noin 65
sekuntia (65000 millisekuntia) musiikin alkaessa.

Hertseind annettu taajuus saadaan muutettua savelasteikolle kaavalla
12 - log2(x / f), missa x on aanen taajuus hertseina ja f on A4-savelen vi-
ritystaajuus hertseina. Talld kaavalla saadaan laskettua puolisavelaskelten
maara A4-savelestd. Esimerkiksi Ukko-Nooan alussa esiintyvan C-savelen
taajuus on 1047.569798. Jos oletetaan, ettd viritystaajuus on usein kaytetty
440 hertsid, kaava antaa tuloksen 12 - 10g2(1047.569798 / 440) ~ 15.017651
eli savel on noin 15 puolisavelaskelta A4:n ylapuolella eli se on C6. Piippe-
rimusiikissa viritystaajuus ei ole valttamatta 440 hertsia, koska musiikin
saveltdja tai pelin ohjelmoija voi valita viritystaajuuden haluamallaan ta-
valla. Kun tiedossa ovat melodiaan kuuluvien savelten taajuudet, niiden
perusteella voidaan kuitenkin koettaa arvioida kaytettya viritystaajuutta.

Emulaattorin antama tekstimuotoinen kuvaus piipperikomennoista
on jo eraanlainen transkriptio, koska siita voidaan paatelld, milloin mi-
kakin savel alkaa ja paattyy seka mika on savelen taajuus. Tasta on kui-
tenkin vield pitka matka perinteiseen nuottikirjoitukseen. Transkription
tyostamista voidaan jatkaa perinteisessa nuotinnusohjelmassa, johon se
voidaan siirtada esimerkiksi MIDI- tai MusicXML-muodossa. Tekstimuo-
toinen transkriptio soveltuu toisaalta musiikin automaattiseen analyysiin,
koska sitd on helppoa kasitella ohjelmallisesti. Talla tavalla voitaisiin koos-
taa esimerkiksi aineisto piipperia kayttavien pelien musiikista ja tutkia
aineiston musiikissa esiintyvia ominaisuuksia. Seuraavaksi kuitenkin tar-
kastellaan erityisesti kahden pelin musiikkia nuottikirjoitukseen asti vie-
tyjen transkriptioiden avulla.

Alley Cat -pelin musiikin analyyst

Alley Cat on vuonna 1984 julkaistu peli, jossa pelaaja ratkoo erilaisia teh-
tavia kissana. Pelaajan tulee esimerkiksi ottaa kiinni karannut lintu seka
juoda maitoa koirien vartioimista kupeista. Pelin ohjelmoija ja musiikin
saveltdja on amerikkalainen Bill Williams, joka oli omaperdisista peleis-
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tdan tunnettu itseoppinut ohjelmoija (Olafson 1998a, 1998b). Pelin alku-
ruudussa soiva musiikki alkaa yksinkertaisella teemalla, jota sitten muun-
nellaan eri tavoin. Musiikki on esimerkki siitda, miten piipperin avulla
voidaan toteuttaa moniaaniselti kuulostavaa musiikkia, vaikka todelli-
suudessa kerrallaan soi vain yksi aani.

Kuva 1: Alley Cat -pelin alkuruutu. Synapse Software / IBM 1984

Alley Cat -musiikista saadaan muodostettua emulaattorin avulla aineisto,
jossa on 400 start-komentoa ja 168 stop-komentoa. Musiikki alkaa yksi-
aanisend, mutta myohemmin musiikissa esiintyy kaksidanisyytta. Tama
on toteutettu soittamalla piipperistd eri rekistereissa olevia aania hyvin
lahella toisiaan, jolloin syntyy vaikutelma monidanisyydesta. Esimerkiksi
kaksidanisen teeman alussa soitetaan ensin 259 hertsin (C4) dani ja sitten
55 millisekunnin jalkeen 1307 hertsin (E6) aani. Koska aanet soitetaan
niin ldhella toisiaan, kuulostaa siltd kuin ne soisivat samaan aikaan.
Emulaattorin tuottamasta aineistosta voidaan havaita, etta kaikki Alley
Cat -musiikin savelten ja taukojen pituudet millisekunteina ovat suunnil-
leen jaollisia 55:114. Tastd voidaan paatelld, ettd peli kayttaa musiikin tah-
distamiseen PC:n ajastimen kanavaa 0. Ajastimen avulla voidaan suorittaa
pelin musiikkia ohjaavaa koodia 18.2 kertaa sekunnissa eli noin 55 milli-
sekunnin valein. Musiikki jakautuu 55 millisekunnin pituisiin jaksoihin,
ja savel voi alkaa tai paattya tallaisen jakson rajalla. Kokeilemalla voidaan
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huomata, ettd peli kdyttaa viritystd, jossa A4 on 436 Hz. Niinpa kaava
12 - log2(x / 436) muuttaa hertseina annetun taajuuden x sita vastaavaksi
saveleksi.

Alley Cat -musiikin transkriptio on esitetty liitteessa 1. Transkriptios-
sa kuudestoistaosanuotti ja sen jalkeinen tauko on esitetty kahdeksasosa-
nuottina. Lisaksi kohdissa, joissa on kaksi viivastoa, paallekkaiset kah-
deksasosanuotit ilmaisevat, ettd ensimmaiinen kuudestoistaosanuotti on
bassossa ja toinen kuudestoistaosanuotti on melodiassa.

Musiikin aloittaa seuraava teema:

Taman jalkeen tulee seitseman teemaan perustuvaa muunnelmaa, jotka
monimutkaistuvat pikkuhiljaa. Ensimmaiset muunnelmat ovat yksidani-
sia ja myohemmat kaksiadnisia. Muunnelmien jalkeen musiikissa on viela
neljan tahdin kadenssin kaltainen osuus. Teeman, muunnelmien ja ka-
denssin savellaji on C-duuri.

Transkriptiossa musiikin tahtilaji on valittu olettaen, etta joka tahdis-
sa on kuusi kahdeksasosanuottia. Tama oletus ei kuitenkaan pade kah-
dessa tahdissa. Ensinnédkin tahti 44 muodostuu niin, etta siind on yhdek-
san kahdeksasosanuottia:
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Tahdissa 60 on puolestaan vain viisi kahdeksasosanuottia:

S

Tassa tapauksessa olisi mahdollista my6s jakaa tahdit toisella tavalla niin,
ettd tahdissa 57 olisi viisi kahdeksasosanuottia ja tahti 60 olisi tavallisen

pituinen. Transkriptioon valittu tulkinta tuntuu kuitenkin luontevam-
malta, koska silloin tahdin 59 bassosavelet osuvat iskuille.

Tahdissa 31 vaikuttaa silta, etta nopean kuvion osana oleva fis-savel on
oktaavin liian korkealla:
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Luultavasti tarkoituksena on ollut, ettd fis-savel olisi samassa oktaavissa
kuin muutkin tahdissa olevat savelet. Kuitenkin vaikuttaa siltd, ettd kun
musiikki on siirretty pelin osaksi, kyseiseen saveleen on tullut vaara oktaa-
vi. Tama ei kuitenkaan hairitse pelin musiikin kuuntelijaa, koska kuvio
on niin nopea, etta asiaa tuskin huomaa. Taman vuoksi virhetta ei luulta-
vasti ole huomattu myoskaan pelid ohjelmoitaessa.

Tahdista 45 alkaen kuulijalle tulee vaikutelma moniddnisyydesta,
koska eri rekistereissa olevia adnia soitetaan nopeasti perakkdin. Taman
vuoksi nuotit on merkitty transkriptiossa kahdelle eri riville. Tahdeissa
45-47 alarekisterissd on alkuperaisesta teemasta karsittu kuvio, kun taas
ylarekisterissa on siihen yhdistyva vastamelodia:
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Taman jalkeen tahdista 49 alkaa kaksiddninen teeman muunnelma, jossa
alarekisterissd on bassokulku ja ylarekisterissa on muunneltu teema:

Koska monidanisyys on toteutettu soittamalla savelid nopeasti perakkain,
joskus ei ole selvaa, ovatko vierekkaiset savelet tarkoitettu samanaikaisiksi.
Esimerkiksi tahdeissa 41-42 on vierekkdisia savelid, jotka ovat selkeasti eri
rekistereissa:
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Kuitenkaan transkriptiossa naitd savelid ei ole merkitty samanaikaisiksi,
koska kummankin savelen pituus on kahdeksasosanuotti. Jos tarkoitukse-
na olisi ollut antaa vaikutelma kaksidadnisyydestd, savelet olisi luultavasti
soitettu lahempana toisiaan. Lisdksi kadenssissa olevassa kuviossa on pe-
rakkaisia oktaaveja, jotka olisi myos mahdollista tulkita samanaikaisina:
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Nain ei ole kuitenkaan tehty transkriptiossa, koska tassa kuuntelijalle ei
tule selkedd vaikutelmaa moniddnisyydestd, vaan enemmankin lopussa
oleva kuvio tuntuu arpeggion tyyppiselta. Vastaavanlaista kuviota on
myos tahdeissa 40 ja 43.

Stunts-pelin musiikin analyysi

Stunts (tunnetaan myos nimella 4D Sports Driving) on vuonna 1990 julkais-
tu kolmiulotteinen autopeli, jossa pelaaja ajaa kilpaa tietokonepelaajaa
vastaan. Pelin musiikin saveltdjat ovat Krisjan Hatlelid, Brian Plank ja
Michael Sokyrka. Pelin asetusohjelma mahdollistaa viisi eri vaihtoehtoa
musiikin soittamiseen (piipperi, Tandy, AdLib, Sound Blaster, Roland
MT-32). Kolme viimeista vaihtoehtoa ovat monipuolisia danikortteja. Pe-
lin julkaisun aikaan aanikortit alkoivat yleistyda PC-koneissa, ja erityisesti
aktiivisilla pelaajilla oli usein aanikortti.

Stunts-pelin alkuruudussa soiva musiikki on melko samanlainen eri
vaihtoehdoissa. Musiikista erottuu selkeasti bassoraita ja melodiaraita.
Piipperiversiossadanetsoitetaan piippauksilla, kun taasaanikorttiversioissa
ne soitetaan aidomman kuuloisilla soittimilla. Lisaksi aanikorttiversiossa
musiikin taustalla on rummut, mikd puuttuu piipperiversiosta. Tassa
artikkelissa esitetty transkriptio perustuu musiikin piipperiversioon,
mutta transkription viimeistelyn apuna on kuunneltu my6s musiikin
aanikorttiversioita.
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Kuva 2: Stunts-pelin alkuruutu. Distinctive Software / Broderbund 1990

Stunts kayttad piipperia eri tavalla kuin Alley Cat, eika piipperikomennois-
ta pysty paattelemaan suoraan, miten ne vastaavat transkriptioon tulevia
savelia. Musiikin soidessa peli lahettad jatkuvasti (noin kymmenen millise-
kunnin valein) piipperikomentoja, jotka soittavat lyhyita dania. Musiikissa
esiintyvat savelet muodostuvat useista perdakkaisista komennoista. Tama
piipperin kdyttotapa saattaa johtua siitd, ettd musiikin aanikorttiversio on
tehty ensin ja sen perusteella on muodostettu piipperiversio.

Alley Catja Stunts eroavat musiikissaan my®ds siind, etta jokainen aani Alley
Cat-musiikissa kuuluu tavalliseen 12-saveliseen asteikkoon, mutta Stunis-mu-
siikissa savelkorkeudessa esiintyy puolisavelaskelta pienempia muutoksia,

joiden avulla toteutetaan vibratoa ja glissandoja. Useimmat pelin soittamat
savelet osuvat silti 12-sivelisen asteikon alueelle. Savelten taajuudet vastaavat
440 hertsin viritystd, mika voidaan ottaa virityksen lihtokohdaksi.

Liitteessa 2 on graafinen esitys emulaattorin nayttamista piipperikomen-
noista Stunts-pelin suorituksen aikana. Jokainen start-komento esitetian
mustana pallona. Tasta esityksesta pystyy nakemaan vibraton ja glissandot
melodiassa. Tastd voidaan myo6s havaita, ettd musiikki jakautuu tahteihin
niin, ettd jokaisen tahdin kesto on noin sekunti. Tahtien rajat on merkitty
harmailla pystyviivoilla. Liitteessa 3 on puolestaan Stunts-musiikin trans-
kriptio nuottikirjoituksena, jossa pyritdan esittamadn tarkasti musiikissa
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olevat savelet. Tassa transkriptiossa ei ole kuitenkaan tietoa puolisivelaskel-
ta pienemmista muutoksista, joiden avulla vibrato ja glissandot on tuotettu.

Stunts-musiikissa on kaksi osaa, jotka molemmat on esitetty 24 tah-
tina transkriptiossa. Kummassakin osassa on ensin 8 tahdin bassokuvio
ja sitten 16 tahtia melodiaa basson saestykselld. Musiikin savellajissa on
h-mollin piirteita, mutta savellaji on hailyva esimerkiksi alun bassokuvios-
sa. Molemmat bassokuviot alkavat seuraavasti:

Taméan bassokuvion hahmottaminen piipperin tuottaman aanen perus-
teella ei ole helppoa. Mahdollinen toinen tulkinta olisi, etta kaksi ensim-
maista a-savelta olisivat kohotahdilla. Kuitenkin kuuntelemalla pelin mu-
siikin danikorttiversiot, joissa on mukana rummut ja painotuksia aanilla,
tulee selvaksi, ettd tama on tarkoitettu tulkinta.

Tahdissa 9 alkaa ensimmainen melodiaosuus:
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Tassa kuten muuallakin melodiassa pitkilla danilla on vibratoa. Taman
jalkeen melodiassa on tiheampi kuvio, jonka jalkeen on jilleen yksittai-
nen pitka dani, joka paattyy alaspain kulkevaan glissandoon. Melodia hui-
pentuu nopeaan ylospain etenevaan kulkuun:

Tahdissa 33 alkaa toinen melodiaosuus:
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Taman nopean kuvion jalkeen tulee pitkia 4dnia ja seuraava alaspain ete-
neva glissandokulku tahdista 41 alkaen:
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Tallainen transkriptio ei ole kuitenkaan tarkka, koska tassa kohtaa melo-
diassa esiintyy mikrointervalleja danteen aloituskorkeuksissa. Alemmas-
sa linjassa kulku on gis-g(+)-g(-)-fis ja ylemmadssa linjassa kulku on cis-
c(+)-c(-)-h, missa (+) ja (-) viittaavat vahan perusviritysta korkeampaan ja
matalampaan taajuuteen. Lopuksi musiikissa tulee osuus, jossa basso ja
melodia soittavat samankaltaista kuviota, minka jalkeen musiikki palaa
alkuun uudestaan.

Yhteenveto

Artikkelissa on kuvattu tapa tehda transkriptio PC-pelin piipperimusii-
kista laajentamalla DOSBox-emulaattorin toimintaa. Emulattoria muute-
taan niin, ettd se antaa pelin suorituksen aikana tietoa pelin piipperille
antamista komennoista. Naiden komentojen perusteella voidaan pelin
suorituksen jalkeen selvittad tarkasti, miten peli kdyttaa piipperid.

Artikkelissa esitetyt transkriptiot on toteutettu siirtamalld piipperiko-
mentoja vastaavat savelet nuotinnusohjelmaan, jossa on tehty lopullinen
nuottikirjoituksena esitetty transkriptio. Tehdyt transkriptiot osoittavat,
etta artikkelissa kuvattu menetelma on kdytannossa toimiva tapa luoda
tarkka transkriptio PC-pelin piipperimusiikista. Menetelman etuna on,
ettd se helpottaa transkription tekijan ty6td verrattuna siihen, ettd trans-
kriptio tehtaisiin kuuntelemalla tai analysoimalla ddnisignaalia.

Piipperin perusrajoituksena on, ettd se voi soittaa kerrallaan vain yk-
sidanista tietyn taajuuden kanttiaaltoa. Molemmissa artikkelissa kasitellyis-
sa peleissa tatd rajoitusta on kierretty soittamalla eri taajuuksia hyvin ldhek-
kdin, jolloin kuulijjalle tulee vaikutelma, ettd danet soivat samanaikaisesti.
Alley Cat-pelin musiikissa jokainen uuden danen aloittava piipperikomento
vastaa yhta nuotinnoksen savelta. Stunts-peli puolestaan tuottaa koko ajan
lyhyitd komentoja, joiden ansiosta saadaan esimerkiksi vaikutelma yhta ai-
kaa soivasta vibratoa kdyttavasta melodiasta ja bassokuviosta.

Transkriptiot paljastavat pelien musiikeista myos joitakin sellaisia asioita,
joihin ei kiinnittdisi huomiota kuulonvaraisesti. Alley Cat-musiikissa on yksi
selkealta tuntuva virhe (eri oktaavissa oleva adni nopeassa kuviossa) seka
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horjuvuutta tahtien pituuksissa. Stunts-musiikin transkription avulla pystyy
puolestaan saamaan tarkkaa tietoa melodiassa esiintyvista mikrointerval-
leista. Tahéan liittyen osoittautuu, etta yhta musiikin osuutta ei ole mahdol-
lista merkitd muistiin tarkasti perinteisen nuottikirjoituksen keinoin.

Alley Cat-musiikki on savelletty vain piipperille, eikd pelissa ole mahdol-
lisuutta valita muuta tapaa musiikin soittamiseen. Pelissa kdytetty tapa luo-
da vaikutelma monidanisyydesta soittamalla dania ldhekkain toisiaan on
yksinkertainen mutta kdytanndossa hyvin toimiva. Kuulijjalle tuloksena ole-
va musiikki kuulostaa silta, etta siind soisi samaan aikaan useita aania. Ta-
man perusteella piipperin kaytossa oleva yksi kanava ei kdytannossa rajoita
monidanisen musiikin tuottamista. Alley Cat -pelissa on tyydytty kaksiaani-
syyteen, mutta olisi mahdollista soittaa myos useampia aania samanaikai-
sen kuuloisesti. Toisaalta kaksiadnisyys tuntuu olevan tietoinen valinta mu-
siikin ohjelmoijalta eikd pelin musiikki tunnu liian niukalta nykyisellaan.

Stunts-musiikissa tilanne on toinen, koska musiikkia on mahdollista
soittaa myos aanikortin kautta. Piipperiversio on lisatty luultavasti peliin
mukaan vain vaihtoehtona niita pelaajia varten, joiden koneessa ei ole
aanikorttia. Vaikuttaa myos, ettd piipperiversio on tuotettu ottamalla lah-
tokohdaksi danikorttiversiot ja karsimalla niiden aineksia. Esimerkiksi aa-
nikorttiversioissa on rummut, joiden tuottaminen piipperin kautta olisi
vaikeaa ja jotka on jatetty pois piipperiversiosta. Joidenkin pelin musiik-
kiin kuuluvien asioiden hahmottaminen kuuntelemalla piipperiversiota
on vaikeaa, koska jokainen piipperin kautta soitettu aani on yhta voima-
kas eika ole mahdollista kayttaa eri savyja. Niinpa kuulijan on vaikeaa saa-
da kasitysta esimerkiksi kuvioissa esiintyvistd painotuksista. Voidaankin
havaita, ettd Stunts-musiikin tapauksessa piipperi on rajoittanut mahdol-
lisuuksia musiikissa. Toisaalta jos musiikki olisi savelletty alun alkaen vain
piipperille, nama ongelmat olisi mahdollisesti voitu valttaa.

Transkription tekeminen DOSBox-emulaattorin avulla vaikuttaa
toimivalta tekniikalta. Sen avulla saadaan tarkasti tietoon savelten ajan-
kohdat ja taajuudet, minka jalkeen transkriptio voidaan viimeistella nuo-
tinnusohjelmassa. Esitetyn menetelman avulla voitaisiin tehda vastaavan-
laisia transkriptioita muidenkin pelien musiikeista seka analysoida niissa
esiintyvia ilmioita. Piipperimusiikkia kayttavia peleja tuotettiin paljon
1980-ja 1990-luvuilla, eli mahdollista analysoitavaa on paljon. Esimerkik-
si Universal Videogames List (https://www.wolist.net/groups/info/spu-pcspeaker)
mainitsee tdman artikkelin kirjoitushetkelld yhteensa 679 PC-pelia, joissa
on piipperimusiikkia.

Transkriptiomenetelmdn puutteena on toistaiseksi, ettd musiikki tay-
tyy "kuunnella” kdaynnistamallda peli emulaattorissa ja odottamalla, etta
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musiikki on soitettu. Lisdksi jos peli soittaa transkription kohteena ole-
van musiikin lisaksi muitakin daidnid, haluttu musiikki tiytyy ensin eris-
taa muista piipperikomennoista. Taman artikkelin transkriptioissa tima
ei ollut kuitenkaan ongelma, koska musiikit soivat pelien alkuruuduissa.
Transkription tekemista olisi mahdollista helpottaa muokkaamalla emu-
laattorin koodia lisda niin, ettd transkription voisi aloittaa ja lopettaa esi-
merkiksi tietylld nappainyhdistelmalld pelin suorituksen aikana.

Mahdollinen tulevaisuuden tutkimusaihe olisi mennd syvemmalle
pelien toimintaan ja koettaa selvittaa, missa muodossa musiikki on tal-
lennettu pelien sisdlla ja miten pelit tuottavat piipperiin liittyvia komen-
toja. Tama antaisi mahdollisesti lisaa tietoa musiikin savellysprosessista
ja selittdisi musiikissa esiintyvid ilmioita. Periaatteessa olisi myos mahdol-
lista automatisoida piipperikomentojen etsiminen pelin sisalta, jolloin
transkription voisi tehda kaynnistamatta pelia ja odottamatta sen musii-
kin soittamista. Tama olisi kuitenkin luultavasti vaikeaa, koska on monia
mahdollisia tapoja suorittaa piipperikomentoja pelin aikana.

Piipperimusiikkia on tutkittu tihdn mennessa yllattavan vahan, kun
otetaan huomioon, miten yleista se oli vanhoissa PC-peleissa. Piipperin ra-
joittuneisuudesta huolimatta pelien kehittdjat kayttivat aikaa piipperimu-
siikin luomiseen ja pelien pelaajat kuuntelivat sita, minka vuoksi kyseessa
on tarkea ilmi6 pelimusiikin historiassa. Piipperimusiikkia tutkimalla saa
kasitysta siitd, millaista pelimusiikkia voi saada aikaan alkeellisella dani-
lahteelld, jossa on vain yksi kanava ja yksi mahdollinen soitin. PC-pelien
musiikit muodostavat kiinnostavan aineiston, jota olisi mahdollista tutkia
laajemminkin tassd artikkelissa esitetylla menetelmalla.
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Luite 1: Alley Cat -musitkin transkriptio. Musiikin saveltdja Bill Williams.
Synapse Software / IBM 1984
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Liite 2: Stunts-pelin tuottamat piipperikomennot esitettynd graafisesti.

1760

880

440

220

taajuus (Hz)

110

1760
880

440

220

taajuus (Hz)

110

1760
880
440

220

taajuus (Hz)

10

1760
880

440

220

taajuus (Hz)

110

110



Artikkelit ® Musiikki 4/2022

Luite 3: Stunts-musiikin transkriptio. Musiikin sdveltdjit Krisjan Hatlelid, Brian

Plank ja Michael Sokyrka. Distinctive Software / Broderbund 1990
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Eroja ja yhtdlasyyksia, kuilwja ja siltoja
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tutkija, joka on ertkoistunut musiikkiin Japanissa. Hin on toiminut tutkijana myos
Tokion yliopistossa, Tokion taideyliopistossa ja Aichin prefektuurin taideyliopistossa.
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Game music scholarship in_Japan and elsewhere:
Differences and similarities, gaps and bridges

Japan is a notable producer of video games and game music on an
international scale. Considering the global prominence of Japanese game
music, however, remarkably little academic research on the topic has
taken place within Japan itself — especially when compared with recent,
abundantly growing Anglophone academic interest in game music. For
example, there are no Japanese conferences or scholarly journals devoted
to the research field, and the number of Japanese scholarly articles
addressing game music remains just under 30 at time of writing. What
explains this difference from Anglophone scholarship, and what are the
leading paradigms of game music research in Japan today?

This article seeks to answer these questions by observing the research
field in Japan. After introducing and classifying the main paradigms of
existing scholarly research, the essay goes on to argue that, due to certain
conventions of Japanese academia, addressing only scholarly publications
is insufficient to cover all relevant expert discussions on game music in
the country. By next addressing non-academic discourse on the topic,
the essay shows that non-scholarly literature occupies a significant role
in determining the paradigms of game music research in Japan. As a
concrete example, the article addresses the possibilities and limitations
of a dominant paradigm that focuses on the history of game music from
a technology-centric viewpoint. Finally, the essay discusses how academic
and non-academic — as well as Japanese and Western — discourses could
benefit each other.



Pelimusiikin tutkimus_Japanissa ja muualla:
Eroja ja yhtaldisyyksia, kuilwja ja siltoja

Lasse Lehtonen

Japania voi pitda monessa suhteessa videopelimusiikin ja pelimusiikki-
kulttuurin edelldkavijana. Esimerkiksi historiallisissa katsauksissa usein
ensimmaisind musiikkia sisdltineina videopeleina pidetyt Western Gun
(1975) ja Space Invaders (1978) ovat Japanista. Maailman ensimmainen
pelimusiikkialbumi ilmestyi Japanissa 1984, ja ensimmainen pelimusiikin
livekonsertti sinfoniaorkesterilla jarjestettiin Tokiossa jo 1987. Kun ensim-
maisia konsertteja alettiin jarjestaa lansimassa 2000-luvun alussa, Japa-
niin oli myos perustettu ensimmaiset pelimusiikin esittamiseen keskitty-
neet orkesterit, kuten LittleJack Orchestra. Eurooppaan ensimmainen
ammattimainen pelimusiikkiorkesteri — suomalainen Game Music Col-
lective — taas perustettiin 2016. Japanissa kehitetty teknologia on maari-
tellyt merkittavalla tavalla esimerkiksi kotikonsolipelien musiikin ilmai-
sumahdollisuuksien suuntaviivoja, ja kansainvalisen chiptune-musiikin
ilmaisussakin hyodynnetdaan usein juuri japanilaisen Famicomin (Japa-
nin ulkopuolella Nintendo Entertainment System) adniraitavalikoimaa.
Pelimusiikkia voikin tdssa mielessd pitad yhtena esimerkkind 1980-luvun
siirtymasta niin sanotulle "Aasian vuosisadalle” (Spakowski 2018, 223).
Tata taustaa vasten Japanin voisi kuvitella olevan edellakavija myos pe-
limusiikin tutkimuksessa. Vertailu muun maailman kanssa osoittaa, etta
nain ei kuitenkaan ole. Mdarallista eroa tutkimuksessa voidaan havain-
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noida vertailemalla englannin- ja japaninkielista tutkimusta ja tutkimus-

yhteisoja (taulukko 1).!

Englanninkielinen Japaninkielinen

tutkimus tutkimus
Monogr.aﬁat ja Noin 20 0
antologiat
Artikkelit ja kirjaluvut Satoja Alle 30
Tieteelliset 1 0
kausijulkaisut
Saannolliset
konferenssit 2 0
Tieteelliset seurat 3 0

Taulukko 1. Mdadrdllisic evoja englannin- ja japaninkielisessi pelimusiikin
akateemisessa tutkimuksessa.

Vertailukohtana englanninkielisyys on toki huomattavan laaja konteksti
eika siksi taysin rinnastettavissa yksittaisen maan tutkimuskenttaan, mut-
ta esimerkiksi pelkastaan Yhdysvalloissa tai Iso-Britanniassa tapahtuvaan
tutkimukseen verrattunakin japanilaiset julkaisut ovat maarallisesti huo-
mattavasti vahaisempia. Tutkimusalalle ei my6oskdaan ole Japanissa yhtaan
omaa konferenssia tai tieteellista julkaisua, eikd musiikki ole erityisen
merkittavissa asemassa japanilaisen pelitutkimuksen piirissd (esim. Na-
kazawa ja Nakagawa 2019).” Tilanne poikkeaa tdssakin englanninkielisis-
ta maista, joissa jarjestetdan vuosittain useita pelimusiikin tutkimuksen

1 Tiedot julkaisuista on keratty kahdesta tietokannasta: Society for the Study of Sound
and Musicin Gamesin kirjallisuusluettelosta, johon sisaltyy niin monografioita, an-
tologioita, artikkeleja kuin opinnaytetoitakin (SSSMG 2022), sekd Japanissa tehdyn
tieteellisen tutkimuksen CiNii-tietokannasta, joka listaa japanilaisyliopistojen piirissa
tuotetut julkaisut ja tutkimusprojektit. Kumpikaan kanava ei valttamatta tavoita aivan
kaikkea tehtya tutkimusta, mutta kummatkin todennakdisesti kattavat valtaosan. Tata
kirjoitettaessa marraskuussa 2022 SSSMG:n luettelossa on 690 julkaisua, joista valta-
osa on englanninkielisid. Mukana on myds saksan- ja ranskankielisid julkaisuja. Kaikki
listatut julkaisut eivat ole tieteellisid tutkimuksia ja jotkin julkaisut on listattu kahdesti,
mutta yhteensa englanninkielisid tieteellisid julkaisuja on joka tapauksessa satoja. Ci-
Nii-tietokantaa ja hakumetodiani esittelen tarkemmin jaljessa.

2 Esimerkiksi Japanin Digital Games Research Associationin (DiGRA) vuodesta 2007 il-
mestyneessa kausijulkaisussa Dejitaru gemugaku kenkyii (Digitaalisten pelien tutkimus) on
julkaistu ainoastaan yksi pelimusiikkia kasitteleva artikkeli (Kajiura ja Nakayama 2010).
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konferensseja sekd julkaistaan runsaasti tieteellisid teoksia ja artikkeleja.?
Alalle perustettiin vuonna 2020 jopa oma englanninkielinen kausijulkaisu,
Journal for the Study of Sound and Music in Games. Eroja on myos tutkimuk-
sen maantieteellisessd fokusoinnissa. Siina missa englanninkielisessa peli-
musiikin tutkimuksessa on kasitelty runsaasti myos japanilaista musiikkia,
Japanissa on keskitytty 1dhes yksinomaan kotimaiseen tuotantoon.*

Mika selittaa eroja englanninkielisen tutkimuksen kanssa, ja millais-
ta tutkimusta Japanissa ylipaansa tehdaan? Tassa artikkelissa esittelen
japanilaista pelimusiikin tutkimusta ja sen julkaisukenttaa. Artikkeli on
muodoltaan katsaus, mutta se ei pyri olemaan varsinainen systemaattinen
kirjallisuuskatsaus tai katsaustutkimus. Sen sijaan artikkelin tavoitteena
on ensinndkin esitelld japanilaistutkimusten aihepiireja ja tutkimusym-
paristoja seka toiseksi kasitella sitd, miten alan tieteellinen ja yleistajuinen
mutta tutkimukseen rinnastettavissa oleva tietokirjallisuus risteytyvat.
Tassa yhteydessa kayttamani jako “akateemiseen” ja “ei-akateemiseen”
kirjallisuuden valilld ei pyri tekemddn arvottavaa jakolinjaa, vaan havain-
noi yksinkertaisesti eroa julkaisuyhteyksissa: "akateeminen” tarkoittaa tie-
teellisissa lehdissa julkaistua ja tieteellista viittauskaytantoa hyodyntavaa
tutkimusta, “ei-akateeminen” puolestaan tieteellisen kontekstin ulkopuo-
lella julkaistua tietokirjallisuutta. Esitan, etta osin Japanin julkaisukentan
piirteista johtuen ei-akateeminen asiantuntijakeskustelu asettuu luonte-
vasti myos tutkimukselliseen kontekstiin ja tulisi siksi huomioida osana
pelimusiikkiin liittyvaa asiantuntijakeskustelua. Havainto on perustelta-
vissa myos laajemmin tieteellisen kirjoittamisen kaytantdjen muutoksilla,
silla akateemisen ja ei-akateemisen kirjoittamisen kaytannot risteytyvat
usein monimuotoisuudessaan ja mahdollisessa subjektiivisuudessaan niin
Japanissa kuin muuallakin (vrt. Ryynanen & Rannikko 2021).

3 Englanninkielisessd tutkimuksessa mainitut konferenssit ovat Ludomusicologyja North
American Conference on Video Game Music, ja tieteelliset seurat Society for the Study
of Sound and Music in Games, AMS Ludomusicology Study Group sekd Ludomusico-
logy Society of Australia. Konferenssien osalta olen listannut ainoastaan pelimusiikin
akateemiseen tutkimukseen keskittyneet tapahtumat. Jos mukaan luettaisiin myos pe-
limusiikin tekiji- ja markkinointipuolen konferenssit kuten Game Music and Sound
Design Conference, mdira kasvaisi jonkin verran. Japanissa jarjestettiin maaliskuussa
2022 musiikkipelien tutkimuksen konferenssi, mutta en ole listannut sitd vuosittaisiin
konferensseihin, koska konferenssi on téita kirjoittaessani jarjestetty vasta kerran.

4 Suuntaus heijastaa laajemmin pelikulttuuria eika siis ole rajoittunut vain pelimusiik-
kiin. Japanissa kotimaiset pelit ovat nimittdin huomattavasti suositumpia kuin ulko-
maiset, vaikka ero onkin kuroutunut jossain maarin kiinni viime vuosien aikana ole-
tettavasti kansainvalisista pelien online-alustoista johtuen (Kadokawa Ascii Research
Laboratories 2021).
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Hahmotan aluksi yleiskuvaa japanilaisesta akateemisen pelimusiikki-
tutkimuksen kentdsta kaymalla lapi alan akateemista kirjallisuutta ja tut-
kimusartikkeleita. Osuus ei ota syvallisesti kantaa tutkimuksen sisaltéihin
vaan pyrkii ennemmin havainnoimaan tutkimusaiheiden kategorioita ja
tutkimusalaa kokonaisuutena. Vertailen timan jalkeen keskendan alan
tutkimus- ja tietokirjallisuutta ja keskityn erityisesti pelimusiikin historian
muodostamiseen teknologisen kehityksen perusteella, jota késittelen oma-
na osuutenaan. Lopuksi tuon esille, miten Japanissa ja muualla maailmassa
tehtava tutkimus voisivat katsauksen perusteella hyodyntaa toisiaan.

Pelimusitkin akateemisen tutkimuksen kentia Japanissa

Japanilaista pelimusiikin akateemisen tutkimuksen kenttid hahmotet-
taessa ensimmainen kysymys on, millainen tutkimus ylipadnsa maari-
tellian “pelimusiikin tutkimukseksi”. Rajataanko tutkimus esimerkiksi
yksinomaan pelien musiikkiin vai sisaltdaké se myos peliaudioon, joka
kattaa musiikin lisaksi muun muassa aaniefektit ja aaninayttelyn? Onko
peliaudion ohjelmointia kasitteleva tutkimus pelimusiikin tutkimusta?
Enta selvitys, jossa analysoidaan pedagogisen pelin antamien musiikillis-
ten signaalien vaikutusta oppimistuloksiin kayttaytymistieteellisessd me-
todologisessa kehyksessa?

Kysymyksiin voi hakea vastausta japanilaistutkimuksen maarittelyista.
Viime vuosina useat japanilaiset tutkimukset ovat esittineet puheenvuo-
roja, joiden mukaan peliaudio — tassa tapauksessa pelien koko danimaail-
man kuten adniefektien huomioiminen — on tutkimuksellisesti pelimus-
iikkia perustellumpi analyyttinen kategoria (esim. Tanaka 2019a; Obana
2020; Yamakami 2022). Nakemyksen mukaan peliaudio on erottamaton
osa pelikokemusta ja maarittelee siksi peleja auditiivisena mediana. Nain
ollen peliaudion tutkimus huomioi ddnimaailman erityispiirteet osana
pelikokemusta “pelkan” musiikin tutkimusta laajemmin. Taméankaltaiset
niakemykset peilaavat viime vuosien lansimaisia tutkimusparadigmoja.
Esimerkiksi Melanie Fritsch ja Tim Summers maarittelevat peliaudion
tutkimuksen oleelliseksi osaksi pelimusiikin tutkimuksen kenttda, koska
toisinaan rajanveto audion ja musiikin valilli on haastavaa eika valtta-
mattd erityisen tarkoituksenmukaista varsinkaan pelikokemuksen na-
kokulmasta (Summers 2016; Fritsch ja Summers 2021). Japanilaisia ja
englanninkielisia esityksia yhdistad myos se, etteivat ne tyypillisesti pyri
madrittelemadn, mitd "pelimusiikin tutkimus” oikeastaan on. Maarittele-

119



Artikkelit ® Musitkki 4/2022

mattomyys on todenndkoisesti harkittua, jotta tutkimuskentin voisi kasit-
taa mahdollisimman laajasti ilman tiukkoja rajanvetoja.

Tassa artikkelissa ymmarrankin Japanissa tapahtuvan pelimusiikin
akateemisen tutkimuksen laajasti siten, ettd se sisaltdd myos peliaudion,
kuten aaniefektien tutkimuksen. Lisaksi sisallytan selvitykseen audion te-
kemiseen (kuten ohjelmointiin) liittyvan tutkimuksen, josta suuri osa on
luonteeltaan tietojenkasittelytieteellistd. Asetan katsauksen taman osuu-
den puitteissa kuitenkin kaksi rajausta. Ensinndkin rajaan pois sellaisen
pelimusiikkia sivuavan tutkimuksen, jonka metodologinen kehys ja tavoit-
teet nojaavat oman alansa tutkimuskysymyksiin eivatka keskity sinansa peli-
audion tai sen kayttotapojen kasittelyyn. Tallaista tutkimusta on ilmestynyt
esimerkiksi kauppatieteiden, kayttaytymistieteiden, tietojenkasittelytietei-
den ja liikuntatieteiden piirissa. Toiseksi kasittelyd rajaa julkaisukonteksti,
silla keskityn tdassa osuudessa ainoastaan tieteellisiin julkaisuihin.

Aineistoni olen koonnut Japanin kansallisen informatiikan tutki-
musinstituutin (Kokuritsu johogaku kenkytisho) yllapitamasta CiNii-tie-
tokannasta (https://cir.nii.ac.jp/), joka kerda tietoa Japanissa tehdysta
tutkimuksesta, kuten tutkimusprojekteista, julkaisuista ja vaitoskirjoista.
Tietokanta kattaa periaatteessa kaiken Japanissa viime vuosikymmeni-
na tehdyn tutkimuksen. Julkaisuja olen hakenut kayttamalla hakusanoja
gemu (peli[t]), ongaku (musiikki), myijikku (musiikki), odio (audio), saundo
(@ani, soundi) ja ofo (@ani) yhdessa ja erikseen. On syytd tuoda esille, etta
valitsemani materiaalin kerdystapa ei valttamattd tavoita aivan kaikkea
tutkimusta. Ensinndakin on mahdollista, ettei kaytettyja hakusanoja ole
syysta tai toisesta mainittu julkaisun otsikossa tai avainsanoissa, missa ta-
pauksessa haku ei ole 16ytanyt kyseistd tutkimusta. Tahan saattaisi lukeu-
tua esimerkiksi yksittaisiin peleihin tai pelimusiikin tekijoihin keskittyva
tutkimus, joskin olen yrittanyt paikata tata katvealuetta taismahakusanoil-
la, kuten pelien ja pelisarjojen nimilla.’ Toiseksi kaikkea Japanissa tehtya
tutkimusta ei valttamatta ole julkaistu vaan ainoastaan esitetty konferens-
siesitelmina tai opetussisialtoind. Ndissa tapauksissa tieteellisti tutkimusta
on siis faktisesti ja todistettavastikin olemassa, mutta se jaa tyypillisesti
julkaisuihin ja projektiesittelyihin keskittyneiden tietokantojen tavoitta-
mattomiin. Kolmanneksi japanilaiset yliopistot eivat tyypillisesti listaa jul-
kisesti kandidaatin- ja maisterintutkielmiaan, joten opinnaytetyotasolla
mahdollisesti tapahtuva tutkimus rajautuu tarkastelun ulkopuolelle. Nais-

5 Tama ldhestymistapa ei tosin kasvattanut hakutulosten mairad. Haetut pelisarjat oli-
vat aakkosjarjestyksessd (sarjojen kansainvalisten nimien mukaisesti) Animal Crossing,
Castlevania, Dark Souls, Donkey Kong, Dragon Quest, Final Fantasy, Mega Man, NieR, Pac-
man, Persona, Pokémon, Super Marioja Zelda.
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ta rajoitteista huolimatta keskityn julkaistuun tutkimukseen siksi, etta jul-
kaisut ovat nahdakseni tarkimmin objektiivisesti havainnoitava ja verifioi-
tava tutkimustulosten esittaimisen konteksti. Lisaksi kdytannossa kaikkien
tutkimusalojen laajin tieteellinen keskustelu pohjautuu julkaisuille.
Edelld esitetyn rajauksen mukaista pelimusiikin tutkimusta on ilmes-
tynyt Japanissa 28 tutkimusartikkelin verran.® Mikali mukaan laskettaisiin
myo6s pelimusiikkia sivuava kauppatieteellinen ja kayttaytymistieteellinen
tutkimus, maara nousisi jonkin verran, mutta pysyisi silti varsin vahaisena
englanninkieliseen julkaisemiseen verrattuna. Alalla ei ole yhtian omaa
monografiaa tai antologiaa, joskin Takashi Obanan (2016) teos musiikista
audiovisuaalisen kerronnan osana kasittelee elokuvien lisaksi peleja. Artik-
kelien tutkimusaiheet voi jakaa padpiirteittdin neljaan kategoriaan. Seu-
raavaksi esitetty jako on kuitenkin karkea, silld yksittdiset artikkelit saatta-
vat risteytyd usean kategorian kanssa. Olen talloin valinnut kategorian sen
perusteella, mita kontekstia artikkeli nahddkseni etupaassa edustaa.

1. Peliaudion luonnetta ja peliaudiotutkimuksen teorianmuodostusta
tai perusteita kasitteleva tutkimus (yhteensa 5 artikkelia). Aihepiirit:
musiikin funktioiden erot musiikkipeleissd ja muissa peleissa (Ki-
taoka 2012); pelimusiikin erityispiirteet musiikin ajallisuuden naké-
kulmasta (Obana ja Uemura 2013); pelimusiikin historianmuodostus
(Obana ja Uemura 2016); pelimusiikin ja pelaajan suhde (Tanaka
2019a); videopelien maarittely auditiiviseksi mediaksi (Obana 2020).

2. Edelliseen kategoriaan kytkeytyva mutta yksittdisiin peleihin tapausesi-
merkkeina keskittyva tutkimus (yhteensa 3 artikkelia). Aihepiirit: Donkey
Kong -pelin musiikki (Obana 2009a); Space Invaders-pelin musiikki (Oba-
na 2009b); Super Mario Bros. -pelin musiikki (Obana ja Uemura 2011).

3. Pelaajan padasiassa emotionaalisia reaktioita peliaudioon kasitteleva,
empiirisiin mittausmetodeihin perustuva tutkimus (yhteensé 8 artik-
kelia).” Aihepiirit: musiikin vaikutus autopelin pelaajaan (Komori ym.
2001); musiikillisen sisallon vaikutus palikkapelin pelaajaan (Kajiura
ja Nakayama 2010); pelaajan reaktiot Biohazard-pelisarjan musiikkiin
(Yamada 2011); pelaajan reaktiot erilaisten musiikkien yhdistamiseen
samaa visuaalista sisaltdd vasten (Yoneda ym. 2014); lansimaalaisten ja

6 Luku perustuu tilanteeseen marraskuun alussa 2022.

7 Useat taméan kategorian artikkeleista on julkaistu myos englanniksi. Olen viitannut
kuitenkin tdssd ainoastaan japaninkielisiin julkaisuihin, koska Japanin sisdisen peli-
musiikin tutkimuksen keskustelussa niilld on oletettavasti suurempi merkitys. Englan-
ninkielisissa artikkeleissa — jotka on tyypillisesti julkaistu japaninkielisten jalkeen — on
my0s joitain eroja japaninkielisiin. Nama havainnot koskevat erityisesti Masashi Yama-
dan tutkimuslaboratorion tyota.
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japanilaisten kauhupelien musiikilliset erot pelaajan emotionaalisten
reaktioiden kautta hahmotettuna (lijima ym. 2015); peliaudion vai-
kutus pelaajan toimijuuden tunteeseen (Yawata ym. 2017); pelaajan
emotionaaliset reaktiot musiikkiin, joka vaihtuu saumattomasti koh-
tausten valilld (Taniguchi ym. 2020); aaniefektien vaikutus FPS-peli-
en pelaajaan (Baba ja 1td 2022).

4. Peliaudion ohjelmointia ja teknologisia ratkaisuja kasittelevd, paa-
asiassa tietojenkasittelytieteellinen tutkimus, josta melko suuri osa
vertautuu tuotekehitykselliseen tutkimukseen (yhteensd 12 artikke-
lia). Aihepiirit: matkapuhelinten ja peliaudion teknologisen kehityk-
sen vertailu (Yamada 2012); peliaudion spesifien ilmaisukeinojen tut-
kimus (Sakurai ym. 2021; Nakanishi 2021); peliaudion ohjelmointiin
liittyva tutkimus (Kapukon sofutowea gijutsu-bu 2001; Kishi ym. 2012;
Kishi 2013; Tsuchida 2013; Kagawa ym. 2015; Watanabe ym. 2016; Fu-
kunaga ja Obuchi 2018; Yoneyama ym. 2018 ja 2019).

Japanin pelimusiikkitutkimuksen kentin hahmottamisen nakokulmasta
erittely nostaa esille kolme kiinnostavaa huomiota. Ensinnédkin valtaosa
tutkimuksesta on tuotettu 2010-luvulla, kun taas sita edeltava tutkimus on
erittain vahaista. Pelimusiikin tutkimus on siis Japanissa verrattain nuori
ja—taman katsauksen perusteella — kasvava tutkimusalue. Samankaltainen
havainto pitee englanninkieliseenkin tutkimukseen (vrt. SSSMG 2022).

Toiseksi aineistossa korostuu tietojenkasittelytieteelliselle ja empii-
riselle metodologialle perustuva tutkimus (kategoriat 3 ja 4), kun taas
englanninkielinen pelimusiikin tutkimus on tyypillisemmin keskittynyt
ihmistieteellisempiin nakokulmiin (kategoriat 1 ja 2; vrt. Fritsch ja Sum-
mers 2021; SSSMG 2022). Kategorian 4 tutkimuksesta tosin suuri osa on
laskettavissa tuotekehitykselliseen tutkimukseen; osan ovat myos tuotta-
neet alalla kaupallisesti toimivat tekijat (Kapukon sofutowea gijutsu-bu
2001; Tsuchida 2013). On mahdollista, ettd englanninkielisessd maailmas-
sa tamantyyppiset sisallot eivat lahtokohtaisesti paady tieteellisiin julkai-
suihin vaan pysyvat padasiasssa peliyhtioiden sisdalla. Mikali kategoria 4
rajattaisiin kokonaan pois, tassakin tapauksessa kategoriaan 3 sisiltyvan
tutkimuksen empiirinen painotus olisi joka tapauksessa yhta suuri kuin
ihmistieteellisemman tutkimuksen.

Kolmanneksi suuri osa tutkimuksesta on keskittynyt varsin pienelle
maaralle tutkijoita ja tutkijaryhmid. Esimerkiksi aiheiltaan ja metodolo-
gioiltaan ldhimpdna englanninkielisen pelimusiikin tutkimuksen para-
digmoja olevien (vrt. Fritsch & Summers 2021) kategorioiden 1 ja 2 tut-
kimuksessa Takashi Obanan nimi toistuu useasti, kun taas kategoriassa 3
korostuu Masashi Yamadan tutkimus (ks. ldahdeluettelo). Taméan perusteel-
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la pelimusiikin akateeminen tutkimus on Japanissa sen verran hajanaista
ja keskittyy yksittaistapauksiin, ettei sen yleisista paradigmoista tai tutki-
mussuuntauksista pysty talla hetkelld tekemaan mielekkaita yleistyksia.
Eroja englanninkieliseen tutkimukseen heijastavat myos tutkimus- ja
julkaisuymparistot, silld Japanissa alan tutkimus on keskittynyt ldhes tay-
sin musiikkitieteellisen tutkimuksen ulkopuolelle. Peliaudion aiheutta-
miin tunnereaktioihin liittyvaa tutkimusta (kategoria 3) tehdaan erityi-
sesti teknillisissa yliopistoissa (erit. Kanazawan teknillinen yliopisto) ja
pelimusiikin ilmaisukeinojen tutkimusta (kategoriat 1 ja 2) peli- ja me-
diatutkimuksen yhteydessd (erit. Kioton Ritsumeikan-yliopisto), mutta
yhtdan tutkimusta ei ole toteutettu musiikintutkimuksellisessa tutkimus-
ymparistossa. Ero on tassakin huomattava verrattuna ldnsimaihin, joissa
musiikkitieteellisiin metodologioihin perustuva pelimusiikin tutkimus on
erittain tyypillista (ks. esim. Fritsch ja Summers 2021). My6s tutkimuksen
julkaisukanavat heijastavat ilmiota: yhtakaan tassa katsauksessa mainittua
tutkimusta ei ole julkaistu musiikintutkimuksellisissa julkaisuissa, vaan ar-
tikkelit keskittyvat mediatutkimuksen, akustiikkatutkimuksen ja tietojen-
kasittelytieteen julkaisuihin, jotka harvoin viittaavat toisiinsa yli alarajo-
jen. Tutkimuksen sisaltojen, tekijéiden julkaisukontekstien hajanaisuuden
vuoksi ei olekaan liioiteltua sanoa, etta Japanin akateemisessa maailmassa
ei ole varsinaista yhtenaista "pelimusiikin tutkimuksen” kenttaa.
Tutkimuksen suhteellista vahaisyytta selittda osaltaan Japanin akatee-
misen maailman kaytannot: laheskaan kaikki yliopistot eivat Japanissa
ole tutkimusyliopistoja, vaan erityisesti yksityisten yliopistojen paaasial-
linen tarkoitus on valmistaa opiskelijat tyollistymain elinkeinoelaméan
palvelukseen. Nain ollen toiminta painottuu tutkimusta vahvemmin ope-
tukseen, jolla saattaa olla myos kiinteat suhteet alan kaupallisiin toimi-
joihin. Hajanaisuuden osalta pelimusiikin tutkimus rinnastuu osin myos
pelitutkimuksen asemaan Japanissa. Vaikka pelitutkimus onkin Japanissa
huomattavasti laajempi ala kuin pelimusiikin tutkimus, japanilaisen pe-
lialan globaaliin kulttuuriseen ja taloudelliseen merkitykseen suhteutet-
tuna pelien akateeminen tutkimus on tasta huolimatta Japanissa melko
vahaistd. Esimerkiksi Kioton Ritsumeikan-yliopiston vuonna 2011 perus-
tettu pelitutkimuksen keskus on edelleen maan ainoa pelitutkimukseen
keskittyva akateeminen yksikko. Pelimusiikin tutkimuksen tavoin pelitut-
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kimus onkin keskittynyt useimmiten yksittdisille tutkijoille laajempien
tutkimusyksikoiden tai -ryhmien sijaan.®

Pelimusiikin tutkimus ndyttdaytyy kuitenkin tiata katsausta huomatta-
vasti laajempana ja jossain mdarin yhtendisempana alana, mikali tarkas-
telua ei rajata tiukasti akateemisiin julkaisuihin, vaan ulotetaan myos laa-
jemmalle yleisolle suunnattuun tietokirjallisuuteen. Siirryn seuraavaksi
kasittelemadn pelimusiikin ei-akateemista tutkimusta ja sen merkitysta
pelimusiikin tutkimukselle laajemmin.

Ei-akateeminen pelimusiikin tutkimus Japanissa

Japanissa eniten pelimusiikista julkaisseihin tutkijoihin kuuluva Takashi
Obana (2020, 56) on jakanut peliaudion tutkimuksen seuraavaan kol-
meen kategoriaan (kursiivit allekirjoittaneen):

1. Tietotekniikan edistykseen kytkeytyva peliaudion kehityksen tutkimus
(kdytannossa pelimusiikin teknologiapohjainen historiatutkimus,
jota kasittelen tarkemmin alla)

2. Peliaudion toiminta osana visuaalista kerrontaa
3. Peliaudion luomiseen liittyva tutkimus

Obana (2020, 57) katsoo toisen kategorian liittyvan ennen kaikkea itse aa-
nen ja sen toiminnan tarkasteluun, kun taas ensimmadinen ja kolmas kate-
goria liittyvat tietojenkasittelytieteelliseen tutkimukseen. Sindnsd Obanan
kategorisointi on osin sovitettavissa yhteen edella esitetyn listauksen koh-
tien 1, 2 ja 4 kanssa, vaikka kategoriat poikkeavatkin toisistaan. Naiden
valilla on kuitenkin huomattava ero, joka liittyy hydodynnettyyn lahdekir-
jallisuuteen: siina missa edella on esitelty ainoastaan tieteellisia julkaisuja,
Obanan jaottelussa ainoastaan toinen kategoria sisaltad akateemista tutki-
muskirjallisuutta, kun taas ensimmainen ja kolmas ovat keskittyneet yksin-
omaan akateemisen maailman ulkopuolella tuotettuihin julkaisuihin.
Japanissa onkin tyypillista, ettd tutkimusalojen keskustelua maaritte-
lee myo6s ei-akateeminen mutta tutkimuksellisesti orientoitunut tietokir-
jallisuus. Tamankaltainen tutkimuspohjainen kirjallisuus on Japanissa
alasta riippumatta yleistd, ja sen kirjoittajat saattavat olla (mutta eivat valt-

8 Taman voi havaita esimerkiksi Tohoku gakuin -yliopiston ja DiGRA Japanin jasenen
Nobushige Kobayashin listauksessa pelitutkijoista ja pelitutkimuksen yksikoistd Japa-
nissa (Kobayashi 2022). Useassa Kobayashin listaamassa yliopistossa on ainoastaan yksi
opettaja tai tutkija, jolta on mahdollista saada ohjausta pelitutkimuksessa.
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tamatta ole) myos alan akateemisia asiantuntijoita. Yksi syy tallaisen kir-
jallisuuden yleisyyteen on se, etta japanilaistutkijoita kannustetaan usein
julkaisemaan nimenomaan kotimaiselle laajalle yleisolle. Muun muassa
kielialueen huomattavasta koosta johtuen laajalle kotimaiselle yleisolle
suunnattua kirjallisuutta arvostetaan usein myods akateemisena meriitti-
na enemman kuin vaikkapa kansainvaliselle tiedeyhteisolle englanniksi
suunnattuja tutkimusartikkeleita (Oguma 2018, 25). Tama julkaisuken-
tan piirre selittaa osittain myos japanilaisen pelimusiikkitutkimuksen hei-
kohkoa edustusta kansainvalisella julkaisukentalla. Samalla se tarkoittaa,
ettd ei-akateemisessa kirjallisuudessa saattaa olla kyse hyvinkin monipuo-
liseen analyysiin perustuvista julkaisuista, vaikka se rajautuisikin tiukasti
madritellyn akateemisen kontekstin ulkopuolelle. Ei-akateemiset julkai-
sut kuitenkin eroavat tieteellisistd tutkimuksista esimerkiksi siten, ettei
niissd eksplikoida teoreettista katsantokantaa, jonka lapi aineistoa tarkas-
tellaan. Kirjoitustyyli on myos tavallisesti yleistajuisempi, eikd lahteita ole
tyypillisesti annettu akateemisen tekstin edellyttamalla tarkkuudella.

Ilmio ei sinansd ole Japanille ainutlaatuinen. Todennakoisesti missa
tahansa julkaisuymparistossa esiintyy analyyttisesti ansiokasta, akatee-
misten yhteyksien ulkopuolelle rajautuvaa kirjoittamista, joka saattaa vai-
kuttaa akateemisen diskurssin paradigmoihin tai kasittelytapoihin. Esi-
merkiksi englanninkielisessa maailmassa varhaisen populaarimusiikin
tutkimuksen paradigmat perustuivat pitkaan journalistisessa sisallossa ra-
kennetuille diskursseille (esim. Dale 2018). Ilmié6n on kuitenkin erityista
syyta kiinnittaa huomiota Japanissa, jossa sen rooli on korostunut laajem-
minkin edelld mainituista yliopistomaailman ja julkaisuympériston kay-
tanndista johtuen. Tama korostuu selvasti myos musiikintutkimuksessa.
Ei-akateemisen kirjoitusperinteen merkitys on painottunut esimerkiksi
populaarimusiikin (ja muun populaarikulttuurin) tutkimuksessa, jossa
alalla vakiintuneisiin asiantuntijoihin ei viitata "tutkijoina” vaan Kirjai-
mellisesti "kriitikoina” (hyoronka). Termista huolimatta naiden Kkirjoitta-
jien ja kommentaattorien asiantuntemus ja tyonkuva ulottuvat arvottavaa
journalistista sisaltéa tuottavia kriitikoita laajemmalle, ja heita pidetaan
yleisesti esimerkiksi musiikin historian, kaytantdjen, tekijéiden, ilmididen
jayleis6jen merkittavimpina asiantuntijoina. Merkittava osa myds akatee-
misen diskurssin paradigmoista on ldhtdisin — tai vahintaan on ottanut
vaikutteita — hyoronka-tietokirjallisuudesta. Huomattava esimerkki tastd
on Hiromichi Ugayan J-pop-musiikkia kasitteleva teos J-Pop to wa nani ka
(Mita J-pop on?), joka esimerkiksi vakiinnutti sittemmin myos tutkimuk-
sessa nousseen kasitteen J-popista “fantasiana Japanin kansainvalisyydes-
ta” (Ugaya 2005).
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Populaarimusiikkiin, taidemusiikkiin tai elokuvamusiikkiin erikoistu-
neet hyoronka-kirjoittajat eivat ole toistaiseksi ottaneet kantaa pelimusiik-
kiin. Asiaa on harmitellut esimerkiksi pelimusiikin asiantuntijana tunnet-
tu Hirokazu "Hally” Tanaka:

[Pelimusiikin] arvosta on ehkd melko vaikeaa kirjoittaa tavalla, joka oli-
si kenen tahansa ymmarrettavissa. Ainakin on fakta, ettd musiikkimedia
ja musiikkialan hyoronka-kirjoittajat ovat vuosien ajan pysytelleet etadlla
pelimusiikista. Tdman my6ta syntynyt asiantuntijakeskustelun puute on huo-
mattava ero elokuvamusiikkiin, johon pelimusiikkia muuten usein verra-
taan. Alun perin syy tille puutteelle oli ddnipiirien kéyhyydessd, mutta pe-
limusiikin on vaikeaa nousta osaksi asiantuntijakeskustelua jopa nykydan,
kun tuon rajoituksen yli on jo pdasty. (Tanaka 2009b, 4-5.)

Haluaisin kuitenkin vaittaa, etta hyoronka-tyyppisen Kirjoittamisen vaiku-
tus on havaittavissa myos japanilaisen pelimusiikkitutkimuksen piirissa,
vaikka pelimusiikista kirjoittavien asiantuntijoihin ei (ainakaan viela) ky-
seisella termilld viitattaisikaan. Esimerkiksi Obana ja Uemura (2016) ka-
sittelevat enimmakseen nimenomaan ei-akateemisen pelimusiikkikirjalli-
suuden ja -kirjoittelun paradigmoja pohtiessaan alan historiankirjoitusta
ja sen kaytantoja. Pelimusiikin tutkimuksessa on myos esimerkkeja pelia-
lalla vahitellen vakiintuneiden hyoronka-tyyppisten kirjoittajien hyodynta-
misesta akateemisissa julkaisuissa. Esimerkiksi pelitutkimuksen johdanto-
teos Gemugaku no shinjida: (Pelitutkimuksen uusi aikakausi; Nakazawa ja
Nakagawa 2019) sisaltda yhden musiikkia kasittelevan luvun, jonka on kir-
joittanut itseensa “pelimusiikinhistorian tutkijana” (gému ongakushi ken-
kyitka) viittaava, edelld lainattu Hirokazu Tanaka. Han ei kuitenkaan ole
akateemisesti koulutettu tutkija vaan aktiivisesti pelimusiikista kirjoittava
pelimusiikin tekijd, joka on erikoistunut erityisesti chiptune-musiikkiin ja
varhaisen videopelimusiikin ilmaisukeinoihin (vrt. Tanaka 2017).

Japanin tutkimuskentin huomioiden myo6s ei-akateemisen, laajem-
min musiikkia kasittelevia hyoronka-kirjoituksia muistuttavan Kkirjoitus-
perinteen tarkastelu on siis oleellista pelimusiikkitutkimuksen ja asian-
tuntijakeskustelun kenttda kartoitettaessa. Kyseisen kirjoitusperinteen
tutkimuksellista merkittavyytta havainnoidessa joutuu kuitenkin samojen
madrittelykysymysten eteen kuin akateemistenkin kirjoitusten kohdalla.
Laheskadn aina ei ole yksiselitteisesti maariteltavissa, millainen sisalté on
luettavissa mukaan “tutkimuskirjallisuuteen”, joka vastaisi hyoronka-Kir-
joittamisen asiantuntevuutta. Tata heijastaa myos ei-akateemisen pelimu-
siikkikirjallisuuden laajuus genrena, silld se muodostuu seuraavanlaisista,
kayttotarkoituksiltaan erilaisista julkaisuista:
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Savellys- ja ohjelmointioppaat

Nuottijulkaisut

Levy- ja peliantologiat

Historiat

Yksittdisiin peliyhtioéihin tai -saveltdjiin keskittyvat julkaisut

AR

Yleisesti pelimusiikkia kasittelevat (tyypillisesti eri osuuksissaan
useampia kategorioita yhdistavat) teokset

Tassakin kategorisoinnissa on rajoitteensa, silla eri kategoriat risteytyvat
jatkuvasti keskenaan. Esimerkiksi levyantologiat sisaltavat usein katsa-
uksia pelimusiikin historiaan tai yksittaisiin tekijéihin ja osallistuvat va-
hintaan implisiittisesti pelimusiikin kaanoneiden rakentamiseen (esim.
YMCEK+FAMICOMANTIA 2017; Tanaka 2019b ja 2020; vrt. Obana & Uemu-
ra 2016, 13). Vastaavasti yksittdisiin peliyhtiéihin tai -saveltdjiin keskittyvat
julkaisut saattavat sisaltad historiankirjoitusta tai nuotteja. Yleisesti peli-
musiikkia késittelevat teokset taas sisaltavat elementteja lahes kaikista ka-
tegorioista, kuten historiasta, yksittdisista tekijoista ja antologioista (esim.
Totsuka 1999; G-trance/Mikado 2002). Tamankaltainen rajankaynti ker-
too omalta osaltaan pelimusiikkia kasittelevien julkaisujen monipuolisuu-
desta, mutta samalla on selvaa, etta kaikissa tyypeissa hyoronka-tyyppisen
kirjoittamisen tutkimusperustaisuus ei ole erityisen oleellisessa roolissa.

Maarittelen tassa tutkimusperustaisen tietokirjallisuuden siten, etta
se pyrkii hahmottamaan ja luomaan kasittelemansa aineiston perusteel-
la laajaa kokonaiskuvaa ilmiosta ilman yksittdisen tekijan tai tekijoiden
(kuten peliyhtion tai saveltdjan) merkityksen korostamiseen perustuvaa,
mahdollisesti kaupallista agendaa. Nain maariteltyna tutkimuspohjaisuus
ei ole kaiken pelimusiikkikirjallisuuden joukossa laajuudeltaan populaa-
rimusiikin Ayoronka-kirjoituksiin verrattavissa oleva ala, mutta se kattaa
erityisesti yhden tutkimusorientoituneen alueen: teknologiapohjaisen his-
toriankirjoituksen. Teknologiapohjaisella historiankirjoituksella tarkoitan
historiankirjoituksen muodostamista paradigmalle, jossa pelimusiikin
kehitystd ja historiallisia muutoksia maarittavat ennen kaikkea pelikon-
solien ja niiden adnipiirien teknologian ilmaisumahdollisuudet ja rajoi-
tukset (vrt. Obana 2020, 56). Koska kyseessd on laaja ilmio6, joka ristey-
tyy myos akateemisten julkaisujen kanssa (esim. Obana & Uemura 2016,
13-14), kasittelen sita seuraavaksi omana osuutenaan.
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Teknologiapohjainen historiankirjoitus, kanonisaation prosessit ja
“pelimusitkin” mddritelmdt

Teknologiapohjaiselle historiankirjoitukselle perustuvat esitykset ovat —
keskindisistd eroistaan huolimatta — Japanissa niin yleisid, etta niiden koh-
dalla voidaan puhua laajemmasta paradigmasta. Kaytannossa tallainen
historiankirjoitus perustuu hieman erilaisin painotuksin kehitysnarratii-
viin, jossa pelimusiikin historia kdynnistyy pelihalleista mutta alkaa tay-
sipainoisesti Nintendon Famicom-konsolilta. Taman jilkeen pelikonsolit
ja aanipiirit kehittyvat 8-bittisista 16-bittisiksi, 32-bittisiksi ja 64-bittisiksi
ja niin edelleen. Lopulta paadytaan tilanteeseen, jossa teknologia ei enaa
aseta rajoituksia pelimusiikin luomiselle, vaan useat pelit esimerkiksi hyo-
dyntavat elavien muusikoiden soittamaa, aanitettya musiikkia. Tyypillises-
ti tarkastelun paapaino on kuitenkin 1980-90-lukujen musiikissa ja sen
ilmaisukeinoissa, joille teknologia asetti huomattavia rajoituksia. (Matsu-
bara 1991; Funano ja Matsukawa 1993; Totsuka 1999; G-trance/Mikado
2002; Iwasaki 2014; YMCK+FAMICOMANIA 2017; Tanaka 2017, 2019b ja
2020; vrt. Obana & Uemura 2016, 9-14.)

Nakokulma ei ole sindnsa ainutlaatuinen Japanille. Myos englannin-
kielisessa tutkimuskirjallisuudessa on toisinaan pyritty rakentamaan joh-
donmukaista narratiivia pelimusiikin historiasta teknologisen kehityksen
kautta, joskin tyypillisesti myos teknologian laajempia ilmaisullisia sovel-
luksia kasitellen (Collins 2008; Fritsch 2013; McAlpine 2018). Pelimusii-
kin tapauksessa tapa kuvata historiaa teknologisen kehityksen kautta rin-
nastuukin samalla luonnollisesti pelien historiaan. Kuten Karen Collins
(2008, 5) huomauttaa, nakokulma on yleisemminkin musiikinhistorial-
lisesti hyvin luonteva eikd rajoitu vain pelimusiikkiin, vaikka pelimusii-
kin tapauksissa kytkos teknologiaan onkin hyvin eksplisiittinen. Ovathan
esimerkiksi danilevylle mahtuvan sisallon rajoitteet maaritelleet musiikin
luomista ja kaytantdja modernina aikana niin populaari- kuin taidemusii-
kissakin (vrt. Katz 2004, 3-5).

Laajin yksittdinen kuvaus pelimusiikin ja teknologian kytkeytymisen
historiasta on Yunosuke Iwasakin vuonna 2014 ilmestynyt teos Gému on-
gakushi (Pelimusiikin historia). Teoksen jasennys korostaa nojautumista
teknologisen kehityksen vaiheisiin, silld sen padluvut jakautuvat konsoli-
teknologian, ddnipiirien ja aikakausien mukaisesti. Ensimmainen luku siis
kasittelee 8-bittisia konsoleita, toinen 16-bittisia konsoleita, kolmas 32-bit-
tisid ja niin edelleen — joskin yksittaisten lukujen sisalla kasitelldan rin-
nakkain myo6s samoihin aikoihin ilmestyneitd, eri "sukupolvia” edustavia
konsoleita. Iwasakin kasittelyssa pelimusiikin historia hahmottuu voimak-
kaasti daniteknologian kehityksen historiana, joka samalla maarittelee mu-

128



Lasse Lehtonen ® Pelimusiikin tutkimus Japanissa ja muualla

sitkin historian vaihe- ja kasittelykehyksen. Tamén laajemman kehyksen si-
salla kasittely pohjautuu esimerkkien kayttoon enimmakseen kaupallisesti
menestyneistd peleistd ja konsoleista; esimerkiksi jokainen paalukukin on
nimetty aikakauden “edustavimman” (kdytidnnossa kunakin aikana kau-
pallisesti menestyneimman) konsolin mukaisesti siten, etta ensimmdinen
luku kasittele Famicomia, toinen Super Famicomia, kolmas PlayStationia
ja niin edelleen. Teoksen laajempaa analyyttista otetta eli eradnlaista tut-
kimuspohjaisuutta vahvistaa pyrkimys hahmottaa pelimusiikin kehitysta
yksittdisten teknologisten ja sisallollisten innovaatioiden kautta. Iwasaki
esimerkiksi nostaa esille Dragon Quest-ja Mega Man -pelisarjojen tapaa hyo-
dyntaa Famicomin danipiirid laajasti sen rajoitteista huolimatta (Iwasaki
2014, 22-26). Teos paattyy usean pelimusiikin tekijan haastatteluun, jotka
osittain laajentavat kasittelyn nakokulmaa sisaltdanalyysista pelimusiikki-
kulttuurin hahmottamiseen tekijaldhtoisessa kehyksessa.

Vastaavia selvityksida on toteutettu runsaasti myos pienimuotoisempi-
na. Niita kaikkia yhdistad implisiittisesti jaettu ymmarrys siitd, etta pe-
limusiikin historia on erottamattomasti sidottu konsolien kehitykseen
ja etta pelimusiikin tarkastelu osana tata kehitysta on mielekkdin histo-
riankirjoituksen menetelma (vrt. Obana & Uemura 2016, 9-11). Iwasakin
teoksen tavoin naissa esityksissd tyypillisesti tarjotaan laajempaa tausta-
tietoa aikakauden teknologiasta ja sen rajoitteista, ja siirrytdan taman jal-
keen antamaan esimerkkejd yksittaisista peleista. Nain tarkastelun kehys
suuntaa jo lahtokohtaisesti merkittavalla tavalla sita, millaiset pelit sovel-
tuvat kasiteltavaksi osana laajempaa teknologisen kehityksen narratiivia.
(Esim. Totsuka 1999; YMCK+FAMICOMANIA 2017.)

Taman historiankirjoituksen tavan sisalla jossain maarin poikkeuk-
selliseen ratkaisuun on sen sijaan paatynyt Hirokazu Tanaka, joka kasit-
telee daanipiirien historiaa ja huomioi — japanilaisille kirjoittajille poik-
keuksellisesti — myos ulkomaalaisen teknologian (Hally [VORC] 2002).
Historiankirjoitus on tdssd tapauksessa sidottu puhtaasti teknologiaan
eika niinkddn itse peleihin tai niiden menestykseen, silla Tanaka ei juu-
rikaan kasittele erikseen yksittdisia peleja esimerkkeind. Tassa mielessa
Iwasakin kasittelytapaan verrattuna Tanakan historiankirjoitus mahdol-
listaa "tasa-arvoisemman” teknologiahistorian tutkimuksen, joka ei aseta
yksittdisia peleja muita tarkeampadan asemaan kaupallisen menestyksen
perusteella. Samanlaista, tyypillisemman historiankirjoituksen kaavaa
rikkovaa lahtokohtaa hdn on jatkanut levyantologioissaan, jotka sisaltavat
kylla kaupallisesti menestyneitd peleja ja musiikkialbumeita, mutta myos
marginaalisempia julkaisuja (Tanaka 2019b; 2020). Erityisen kiinnosta-
via ovat kuitenkin esiteltavien levyjen ja pelien valintaperusteet. Tanaka
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on nimittdin valinnut kaiken pelimusiikin "mestariteosten” (meiban) jou-
kosta esiteltavaksi "mestariteoksia musitkillisesta nakokulmasta” (Tanaka
2019b, 4). Lahtokohta on siis tassakin suhteessa “tasa-arvoisempi” kuin
kaupalliseen menestykseen perustuvassa historiankirjoituksessa, mutta
kummassakaan tapauksessa Tanaka ei huomioi sitd, miten teknologiat ja
musiikin ilmaisukeinot toimivat osana itse pelid ja pelikokemusta. Tata
nakokulmaa hédn tosin on paikannut tieteellisessa kontekstissa julkaistus-
sa artikkelissaan, jossa han kay lapi pelien danimaailman vaikutusta peli-
kokemukseen aiempien, padasiassa englanninkielisiin tieteellisiin julkai-
suihin perustuen (Tanaka 2019a).

Teknologiapohjaisen historiankirjoituksen voisikin ajatella ideaalita-
pauksessa sisaltavan seka itse teknologian ettd sen kdyttotapojen ja vas-
taanoton havainnointia. Tassa paradigma myos risteytyisi luontevasti laa-
jemman teknologiatutkimuksen perinteen kanssa. Kuten Mikko Ojanen
huomauttaa musiikkiteknologitutkimukseen liittyen:

Teknologiatutkimuksessa tarvitsemme pulttien ja mutterien seka elektronii-
kan piirissa yksittdisten komponenttien tasolle menevia kasittelyja. Ndiden
oheen tarvitsemme kuitenkin my6s laveampien ndkokulmien tarkasteluja.
Parhaimmillaan musiikkiteknologiatutkimuksessa internalistinen nako-
kulma yhdistyykin kontekstualisoivaan otteeseen. (Ojanen 2018, 3—4.)°

Kuitenkin juuri pelien kaupalliseen menestykseen pohjautuva teknolo-
giapohjaisen historiankirjoituksen paradigma on Japanissa huomatta-
van vahva, eika sitd ole juurikaan Japanissa kyseenalaistettu pelimusii-
kin historian kirjoittamisen ldhtokohtana (vrt. Obana ja Uemura 2016).
Laajemman pelimusiikin tutkimuksen kannalta timantyyppisessa histo-
rianmuodostuksessa on rajoitteita, jotka liittyvat etenkin paradigman ke-
hystykseen. Teknologiapohjainen historiankirjoitus perustuu tyypillisesti
implisiittiselle pelimusiikin kanonisaatiolle, joka kdytdnnossa pohjautuu
pelien myyntilukujen perusteella madariteltyyn suosioon. Esimerkiksi
Giichi Totsuka katsoo toimittamassaan antologiassa tdmankaltaisen ka-
nonisaation olevan ldhes itsestaan selva peruste kasittelytavalle: "On ehka
jossain maarin holtitonta kasitelld yhdessa kaikenlaista pelimusiikkia
(kaytetty aanipiiri, kappaleen tunnelma jne.) aikakausittain, mutta tama

9 Jako internalistiseen, eksternalistiseenja kontekstualisoivaan tutkimukseen on peraisin John
M. Staudenmaierilta. Internalistinen viittaa tassa teknologisten objektien itsensa tar-
kasteluun, kun taas eksternalistinen tutkii niiden sosiaalista roolia, kuten esimerkiksi
reseptiota ja kayttda. Kontekstualisoiva tutkimus puolestaan tarkastelee teknologiaa ja
sen kehitystd osana laajempaa sosiokulttuurista ja historiallista kontekstia. (Stauden-
maier 1985.)
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lahtokohta saavuttanee suurin piirtein kunkin aikakauden paasuunnat”
(Totsuka 1999, 2). Tassa tapauksessa "padsuunnat” madrittelee kaytan-
nossa pelien kaupallinen menestys, eli kasittelya madrittelevat oikeastaan
vahvemmin pelit kuin niiden musiikki.

Pelimusiikin historia on luonnollisesti sidottu pelien historiaan, joten
naiden kasittely yhdessa voi olla hyvinkin perusteltua. Kanonisoivassa na-
kokulmassa on kuitenkin rajoitteensa, mikali pelimusiikin ja pelin kau-
pallinen suosio ja tata kautta oletettu "laatu” ja "historiallinen merkitys”
assosioidaan suoraviivaisesti toisiinsa. Tama ndakokulma jattaa esimerkiksi
huomioimatta (implikoimansa) "vihemman merkittavien” pelien musiikin
mahdollisen vaikutuksen laajempiin pelimusiikin historioihin. Syytd myos
naiden pelien huomioimiselle kuitenkin olisi esimerkiksi yksittaisten teki-
joiden merkityksen kautta; ovathan monet suositut pelisaveltdjat kirjoitta-
neet uransa aikana musiikkia myos huomattavasti vihemmaén tunnettui-
hin ja kaupallisesti heikosti menestyneisiin peleihin, jotka ovat kuitenkin
saattaneet merkittavasti vaikuttaa heidan paremmin tunnettuihin téihin-
sa. Teknologiapohjaiselle historiankirjoitukselle perustuvat esitykset eivat
myoskaan tyypillisesti ota kantaa pelimusiikin kayttd6n osana peleja tai
erityispiirteisiin musiikkina (esimerkiksi pelimusiikin vaikutus immersion
kokemukseen, epalineaarisuus, toistuvuus, pelaajan "tekijyys”; vrt. Collins
2008; Summers 2016; Obana 2016). Tata kautta pelimusiikki nayttaytyykin
historiallisissa esityksissd — ironista kylld — erdanlaisena "absoluuttisena mu-
siikkina”, joka on irrotettu alkuperaisesta kontekstistaan. Taustalla saattaa
vaikuttaa ajatus siitd, ettd todenndkoisin lukijakunta eli pelaajat tuntevat
pelimusiikin kdytdntoja intuitiivisella tasolla, eika niitd siksi ole tarvetta
tuoda esiin. Obana ja Uemura (2016, 14-16) kuitenkin esittavat, etta tule-
vaisuudessa juuri naiden muista musiikinlajeista poikkeavien kaytantojen
tulisi toimia perustana pelimusiikin historiankirjoitukselle. Tallainen his-
toriankirjoitus voisi esimerkiksi huomioida musiikin kayttotapojen histo-
riallista kehitysta pelkan teknologisen kehityksen sijaan.

Yksi konkreettinen esimerkki teknologiapohjaisen historiankirjoi-
tuksen kaupalliseen menestykseen pohjaavan paradigman rajoitteista on
se, miten se tyypillisesti hahmottaa "pelimusiikin” ainoastaan pelihalli-
ja konsolipelien musiikin historiana ja jattia huomiotta tietokonepelien
musiikin (vrt. Obana & Uemura 2016, 10)." Laajempi tietokonepelien
huomioitta jattaminen on tyypillista myos japanilaisille pelihistorioille,

10 Poikkeukset tihdan ovat sellaiset levyantologiat, jotka sisaltavit myos tietokonepelien
musiikkia (Totsuka 1999; Tanaka 2019b; 2020), seka Tanakan (Hally [VORC] 2002)
historiallinen selvitys, joka tosin ei késittele pelien musiikkia vaan pelimusiikin tuot-
tamiseen kaytettyja aanipiireja.
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mihin syyna lienee konsoli- ja tietokonepelien erilainen asema: siind mis-
sa konsolipelit ovat valtavirran kulttuuria, tietokonepelit ovat pysytelleet
rajatumman harrastajakunnan suosiossa (esim. Kadokawa Ascii Research
Laboratories 2021). Jos tarkoitus on kuitenkin kasitella "pelimusiikin his-
toriaa” Japanissa, tietokonepelien pois rajaaminen ei ole perusteltua joh-
tuen tietokone- ja konsolipelien musiikin lukuisista risteymista. Esimer-
kiksi huomattavat peliyhtiot kuten Enix, Falcom ja Square ovat tuottaneet
runsaasti seka tietokone- etta konsolipeleja, joihin ovat tehneet samat
henkil6t — mukaan lukien Japanin pelimusiikkikentdlld arvostetuimpiin
kuuluvat saveltdjat, kuten Kodichi Sugiyama (1931-2021), Nobuo Uematsu
(s. 1959) jaYuzo Koshiro (s. 1967). Erityisesti Falcom myds kaansi pelejain
alustalta toiselle, jolloin sama peli saattaa olla osa seka tietokone- etta kon-
solipelien historiaa (Falcom 2013). Jos historiaa tarkastellaan musiikin ja
sen tekijoiden eikd teknologioiden pohjalta, tietokone- ja konsolipelien
musiikin valilld voidaan siis havaita myos monentyyppista rajakayntia.

Lisaksi kirjoittelu, joka pyrkii tulkintakehyksestian tarkastellen loo-
gisesti etenevan narratiivin rakentamiseen, sisaltaa vaistamatta aukkoja.
Erityisesti syy-seuraussuhteiden osoittaminen pelkkaan musiikilliseen si-
saltoon ja pelin kaupalliseen menestykseen perustuen on erittdin tulkin-
nanvaraista. Esimerkiksi Hirokazu Tanaka on kasitellyt Iwasakin historia-
teosta kriittisesti juuri tasta syysta (hally [VORC] 2014). Tanakan esittima
kritiikki keskittyy padasiassa yksittaisten faktatietojen oikeellisuuteen,
mutta se nostaa samalla esiin tarkeita kysymyksia siitd, missa maarin yk-
sittaisten pelien tai tekijoiden vaikutusta laajemmin pelimusiikkiin voi-
daan ylipadnsa madrittaa ja ovatko kaikki Iwasakin uusina innovaatioina
esittamat ilmaisukeinot todella ensimmaisia laatuaan. Pyrkimys rakentaa
pelimusiikin historiaa pelien kanonisaation ja teknologian nakokulmasta
onkin erityisesti akateemisen historiankirjoituksen ndkékulmasta ongel-
mallinen, silld se ei tunnista tai perustele kanonisaatioon pohjautuvia pre-
missejaan (vrt. Citron 1993; Gibbons 2020). Lisdksi kanonisaatiosta musii-
kinhistorian kirjoittamisen muotona on pyritty jo pidempaan eroon; sen
sijaan historiantutkimuksessa on keskitytty ennemmin pluralistisempaan
historioiden hahmottamiseen (vrt. Kurkela & Vakeva 2009; Strohm 2018).

Samalla on luonnollisesti syyta tiedostaa, ettei ei-akateemisen Kkirjoi-
tusperinteen voi olettaakaan ottavan kantaa akateemisessa kontekstissa
madriteltyihin historianmuodostuksen paradigmoihin. Lisaksi teknolo-
giapohjainen historiankirjoitus sisaltda kiinnostavia lahtokohtia pelimu-
sitkin akateemiselle tutkimukselle. Tassa mielessa ei myoskaan ole yllatta-
vaa, ettd ei-akateeminen kirjallisuus on Japanissa huomioitu usein osana
akateemista tutkimusta.
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Ensinndkin ei-akateemisen historiankirjoituksen implikoima kano-
nisaatio tarjoaa myos akateemiselle tutkimukselle mahdollisuuden ha-
vainnoida, maaritelld ja kyseenalaistaa kanonisaation mekanismeja pe-
limusiikin kohdalla. Johtuen musiikin alkuperdisestd kayttoyhteydestd
osana peleja pelimusiikin kanonisaatio poikkeaa osittain luonteeltaan
esimerkiksi taide- ja populaarimusiikin kanonisoinnista. Tésta syysta juu-
ri pelimusiikin tutkimus voi tarjota uusia nakokulmia my6s musiikin- ja
taiteentutkimuksen kannalta oleelliseen kanonisaation mekanismien
tutkimukseen. Toiseksi Tanakan (Hally [VORC] 2002) edustama tek-
nologiapohjaisuus, joka ei ota kantaa yksittaisiin peleihin osana suurta
kaanonina vaan pikemminkin kayttaa yksittdisia teknologioita analyysin
raameina, tarjoaa yhden mielekkdan tavan havainnoida pelimusiikin il-
maisua. Tamankaltainen tarkastelu voisi vertautua esimerkiksi yksittaisen
aikakauden musiikin ilmaisun tai yksittdisen soittimen kayttotapojen tut-
kimukseen joissain muissa musiikkigenreissa (vrt. McAlpine 2018).

Kolmanneksi teknologiapohjainen historiankirjoitus koskettaa omal-
ta osaltaan kysymysta siita, mitd pelimusiikki on ja mitka ovat sen erityis-
piirteitd genrena. Kuten Obana (2020, 57) huomauttaa, suuri osa tekno-
logiapohjaisesta historiankirjoituksesta keskittyy ajalta noin 1970-luvulta
1990-luvulle. Useat pelimusiikkioppaat esimerkiksi keskittyvat avaamaan
Famicomin aanipiiriteknologiaa ja katsovat, etta pelimusitkin omin ilmai-
su kumpuaa naista rajoitteista (G-trance/Mikado 2002; YMCK+FAMICO-
MANTIA 2017; Tanaka 2017). Giichi Totsuka (1999, 52) on jopa méadritellyt
1980-luvun lopun tasta syysta pelimusiikin "kultakaudeksi”. Samankaltai-
sen nakemyksen jakavat myos useat pelimusiikin tekijat. Kuten esimerkik-
si Nobuo Uematsu toteaa Yunosuke Iwasakin haastattelussa:

Ihmiset eivat uskoakseni toivo itselleen rajattomia mahdollisuuksia. Mie-
lestdni tuon ajan pelimusiikki loistaa nykypaivdnakin juuri siksi, etta aa-
nien ja savyjen madra oli rajallinen ja jokainen pelisaveltdjd kehitti omat
tekniikkansa sitd varten. (Iwasaki 2014, 143.)

Taméan nakemyksen mukaan “pelimusiikin” omin ilmaisu ja madarittely
kumpuavat siis nimenomaan teknologisista rajoitteista, jolloin esimerkiksi
2020-luvun elokuvamaista kerrontaa hyédyntavien pelien musiikki rajau-
tuu madritelman ulkopuolelle. Esimerkiksi Hirokazu Tanaka maarittelee-
kin pelimusiikin omimman olemuksen kaytinnoéssa chiptune-ilmaisun
kautta ja on kuvannut "vaadrinkasitykseksi” ajatusta, jonka mukaan mo-
nipuolisemmat ilmaisumahdollisuudet ja esimerkiksi eldavien muusikoi-
den hyodyntaminen pelimusiikissa merkitsisi musiikin “edistysta” (hally
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[VORC] 2014). Tanaka painvastoin katsoo, etta esimerkiksi chiptune-il-
maisun arvostus nykypaivana kertoo pitkasta ja nain ollen merkittavasta
kehityksestd, jonka myota alun perin yksinkertaisena piipityksena pide-
tyistd ilmaisukeinoista on muodostunut kansainvalisesti kiinnostusta he-
rattanyttd musiikkia (Tanaka 2017, 5; 2019a, 185-186). Nakemys on toki
subjektiivinen, mutta se korreloi osaltaan kansainvalisesti pelimusiikki-
tutkimuksen piirissa esitetysta ajatuksesta, jonka mukaan pelimusiikin
analyysi edellyttada omanlaisten esteettisten kategorioiden ja ilmaisukei-
nojen hahmottamista (esim. Collins 2008; Summers 2016; Obana 2016;
Fritsch & Summers 2021). Teknologiseen kehitykseen sidottu maaritelma
saattaakin tarjota tyokaluja sen arvioimiseen, mika esimerkiksi elokuva-
maisia kerrontakeinoja noudattavien pelien musiikissa on maaritelmalli-
sesti “"pelimusiikkia”.

Lopuksi: siltoja_Japanin ja muun maailman véalilld

Taméan katsauksen oleellisimman sisallon voi tiivistia seuraavaan kol-
meen havaintoon. Ensinnékin pelimusiikin akateeminen tutkimus on Ja-
panissa siina maarin vahdista ja hajanaista, etta varsinaisesta pelimusiikin
tutkimuksen kenttad maan akateemisessa keskustelussa ei varsinaisesti
ole. Alan olemassa oleva tutkimus Japanissa on myos painottunut huomat-
tavan eri tavoin kuin englanninkielinen tutkimus ja keskittyy erityisesti
luonnontieteellisia tutkimusmetodeja hyédyntavaan tutkimukseen. Osit-
tain nama piirteet selittyvat Japanin akateemisen maailman kaytannoilla.
Toiseksi akateemisen tutkimuksen kenttad kuitenkin laajentaa japanilai-
selle asiantuntijadiskurssille tyypillinen ei-akateeminen kirjoitusperinne,
joka vertautuu osittain vakiintuneempaan hyoronka-kirjoittamiseen esi-
merkiksi populaarimusiikin piirissa. Kolmanneksi ei-akateeminen kirjoi-
tusperinne on madritellyt pelimusiikin historiankirjoituksen paradigmo-
ja ja tarjoaa potentiaalisesti kiinnostavia nakemyksia myos akateemiselle
tarkastelulle.

Japanilainen ja muualla maailmassa tehtava tutkimus ovat pysytelleet
toisilleen ldhes taysin erillisind saarekkeina (Yamakami 2022). Poikke-
uksen tahan muodostavat kaksi tutkijaa: Takashi Obana, joka on usein
viitannut tyossian lansimaiseen pelimusiikin tutkimuskirjallisuuteen,
sekd Masashi Yamada, joka on julkaissut tutkimusryhmiensa kanssa pe-
liaudioon liittyen myos englanniksi — tosin pelimusiikkitutkimuksen
tutkimuskirjallisuuteen viittaamatta. Myos Hirokazu Tanaka hyédyntaa
akateemisessa artikkelissaan ldnsimaisen pelimusiikkitutkimuksen ha-
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vaintoja. Lansimaisessa tutkimuskirjallisuudessa taas ei tyypillisesti ole
viitattu japaninkieliseen kirjallisuuteen — akateemiseen tai ei-akateemi-
seen — oletettavasti tutkimuksen kielimuurista johtuen, vaikka tutkimus
kasittelisikin japanilaista musiikkia. Tahankin on luonnollisesti joitain
poikkeuksia.

Taman katsauksen perusteella japanilainen ja englanninkielinen
tutkimus hyotyisivat toistensa nakokulmien laajemmasta kaytostd. En-
sinnakin laajempi pelimusiikin kansainvalisen tutkimuskentan hyodyn-
taminen akateemisessa tutkimuksessa laajentaisi sen nikokulmia ja voisi
mahdollisesti myo6tavaikuttaa vankemman pelimusiikin tutkimusperin-
teen muodostumiseen myos Japanissa. Toiseksi japanilainen kirjallisuus
on niin voimakkaasti keskittynyt japanilaisiin peleihin, etta varsinkin his-
torianmuodostuksessa se hyotyisi laajemman kansainvalisen ndkokulman
huomioimisesta. Esimerkiksi Iwasaki viittaa historiateoksessaan useisiin
pelimusiikin kayttotapoihin ja ilmaisukeinoihin japanilaisina innovaati-
oina, vaikka vastaavia ilmaisukeinoja olisi kdytetty jo aiemmin muualla
maailmassa."! On totta, ettd japanilaisten pelien ja samalla niiden mu-
siikin kasittely kansallisessa kontekstissa on sindnsa perusteltua, silld ko-
timaiset pelit ovat Japanissa yleisesti ottaen huomattavasti suositumpia
kuin lidnsimaiset (Kadokawa Ascii Research Laboratories 2021). Tama ei
kuitenkaan tarkoita sita, ettei japanilainen pelimusiikki olisi voinut ottaa
vaikutteita muualta maailmasta.'? Toistaiseksi ainoa poikkeus japanilaisen
kirjoituksen kotimaiseen painotukseen ovat Hirokazu Tanakan toimitta-
mat levyantologiat, jotka sisaltavat myos joitain ulkomaalaisia peleja (Tana-
ka 2019b; Tanaka 2020). My6s Iwasaki mainitsee kaksi esimerkkia Japanissa

11 Yksi Iwasakin mainitsema esimerkki on se, miten Dragon Questissa (1986) musiikki
vaihtuu tunnelmaltaan, savellajiltaan, tempoltaan ja rytmiltadn siirryttiessd pelialu-
eelta toiselle (Iwasaki 2014, 8). Kyseisid kaytantdja on kuitenkin esiintynyt aiemmin
ainakin yhdysvaltalaisissa peleissa, kuten Ultima Ill:ssa (1983), joka ilmestyi myos Japa-
nissa 1985 eli on ndin ollen voinut potentiaalisesti vaikuttaa myos japanilaispeleihin.
Famicomille ilmestyneeseen japanilaisversion musiikin savelsi populaarimusiikin te-
kijana maineikas muusikko ja musiikkituottaja Tsugutoshi Gotd (s. 1952). Nain ollen
japanilaisjulkaisun musiikki oikeastaan sisaltyy japanilaisen pelimusiikin historiaan.
Gotdn soundtrack — joko tekijan omasta aloitteesta tai alkuperaispelin esimerkkia
seuraten — myds sisdltda erilaisia tunnelmia, sivellajeja ja tempoja, joiden hyddynta-
mista Iwasaki esittad vasta myohemmaéksi innovaatioksi Japanissa.

12 Esimerkiksi vuonna 1986 kaynnistynyt Dragon Quest -pelisarja — joka on yksi Japanin
kaikkien aikojen menestyneimmistd pelisarjoista ja jonka musiikki tyypillisesti mai-
nitaan yhtena japanilaisen pelimusiikkihistorian merkittdvimmistd (Iwasaki 2014) —
otti tunnetusti vaikutteita Wizardry- ja Ultima-peleistd (Square Enix 2016). Vaikka ja-
panilainen historiankirjoitus keskittyisi jatkossakin vain japanilaisiin peleihin, myos
niiden yhteydessa olisi hyddyllistd huomioida transnationaalisia nikokulmia.
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suosittujen ulkomaalaispelien musiikeista, mutta nima jaavat kokonaiska-
sittelyssa jokseenkin kursoriselle tasolle (Iwasaki 2014, 57-58; 119).

Vastaavasti Japanin ulkopuolella tehty tutkimus hyotyisi Japanissa tuo-
tetusta tutkimustiedosta. Tdllaista tutkimustietoa on tietysti konkreetti-
nen historiankirjoitus, mutta samalla erityisesti ei-akateeminen tutkimus-
perinne ja sen teknologisen kehityksen painotus voivat tuoda kiinnostavia
nakokulmia “pelimusiikin” kasitteen ja ominaispiirteiden maarittelyyn.
Erilaisia ilmaisutapoja analysoineet tekstit voisivat myos hyotya toisistaan.
Esimerkiksi englantilainen pelisaveltdja Neil Baldwin on esittanyt, etta ja-
panilaiset ja lansimaiset saveltajat hyddynsivat Famicomin ilmaisukeinoja
toisistaan poikkeavilla tavoilla (ks. McAlpine 2018, 120-121). Naiden ero-
jen tarkastelu japanilaista kirjallisuutta hyodyntden saattaisi syventaa na-
kékulmaa aihepiiriin; onhan japanilaisessa pelimusiikkikirjallisuudessa
kasitelty laajasti yksittaisten pelien ilmaisua.

Vield oleellisempaa japanilaisten nakokulmien hyédyntaminen olisi
tutkimuksissa, jotka kasittelevat pelimusiikkikulttuuriin liittyvid kysymyk-
sid. Esimerkiksi Lemon ja Rietveld (2021) esittavat tutkimuksessaan, et-
teivat Capcom-peliyhtiéon naissaveltdjat ole saaneet riittavad tunnustusta
tyostaan muun muassa varhaisten pelien tekijatietojen epaselvyydesta joh-
tuen. Lemon ja Rietveld arvelevat syyn johtuvan ennen kaikkea saveltdjien
sukupuolesta. Heidan havaintonsa naisten asemasta videopelituotannossa
ovat osuvia ja tarpeellisia, minka lisdksi naistekijoiden tunnustuksen puu-
tetta on syytakin korostaa Japanin musiikkimaailmassa yleisesti. Vaitteet
juuri Capcomin pelisaveltdjanaisten saamasta vahaisemmasta huomiosta
eivat kuitenkaan Japanin sisalla pida niin yksiselitteisesti paikkaansa kuin
artikkeli antaa ymmartaa. Ensinnakaan vaikeus tunnistaa varhaisten pe-
lien tekijoita ei rajoitu vain naisiin, silla sukupuolineutraaleja pseudonyy-
meja kaytettiin kaikista tekijoista (minkd Lemon ja Rietveld tosin myos
tunnistavat). Toiseksi — ja tairkeampana havaintona — juuri pelimaailma
on ollut Japanin kaiken musiikkituotannon joukossa alusta asti poikkeuk-
sellisen vastaanottavainen naistekijoille, ja japanilaiset pelimusiikkihisto-
riat tyypillisesti tunnistavatkin naistekijoiden arvon useissa varhaisissa pe-
limusiikin innovaatioissa. Esimerkiksi Miki Higashinon (s. 1965), Emiko
Ishikawan (s. 1964), Yoko Kannon (s. 1963), Yuriko Keinon (s. 1956), Ma-
nami Matsumaen, Junko Ozawan, Yoko Shimomuran (s. 1967) ja Kinuyo
Yamashitan kaltaisten varhaisten pioneerien tyé on nostettu esiin japa-
nilaisessa pelimusiikkikirjallisuudessa (Totsuka 1999; G-trance/Mikado
2002; Falcom 2013, 242-247; Iwasaki 2014; hally (VORC) 2014; YMCK+-
FAMICOMANIA 2017; Tanaka 2017, 2019b ja 2020). Japanin sisilta katsot-
tuna vaitettya tunnustuksen puutetta oleellisempi kysymys onkin, miksi
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naistekijit ovat saaneet poikkeuksellisia toimintamahdollisuuksia luovina
musiikintekijéina nimenomaan alalla, jossa tekija ei ole julkisesti nakyva
hahmo (vrt. Lehtonen 2021; 2022, 65-76). Tama olisi kokonaan oman
analyysinsa aihe.

On kuitenkin todennakoistd, etta timankaltaisten kuilujen ylle raken-
tuu tulevaisuudessa myos siltoja. Paitsi etta ndin on aiemminkin tapah-
tunut Japanista ja Japaniin (esim. Oguma 2018), lansimaisen pelimusii-
kin tutkimuksen piirissa on jatkuvaa ja kasvavaa kiinnostusta japanilaisia
nakokulmia kohtaan. Tama on havaittavissa esimerkiksi tutkimuskirjalli-
suuden ja konferenssiesitelmien aiheissa, mutta ilmio6 toimii myos toiseen
suuntaan. Esimerkiksi Yohei Yamakamin tatd kirjoittaessani vasta alkanut
peliaudion tutkimusta havainnoiva projekti pyrkii hahmottamaan tutki-
musalaa paitsi Japanin sisalld myos kansainvilisessa kontekstissa. Yama-
kami nostaa erityisesti esille tarpeen rakentaa alalle koherenssia ja liittaa
se osaksi kansainvalistd keskustelua (Yamakami 2022). Omalta osaltaan
pyrkimys heijastuu myos viime vuosien akateemisessa pelimusiikin tutki-
muksessa, joka on hyodyntanyt laajasti alan englanninkielisti lahdekirjal-
lisuutta (esim. Tanaka 2019a; Obana 2020).

Samalla on kuitenkin syyta huomauttaa, etta japanilaisella tutkimus-
maailmalla on — alasta riippumatta — omat kaytantonsa ja paradigmasta.
Naista moni poikkeaa englanninkielisestd maailmasta ja tieteenteon niin
sanotusti “kansainvilisesta” kentastd, jota madrittelevat pitkalti anglo-
amerikkalaiset paradigmat (vrt. Lehtonen ym. 2022). Tassa artikkelissa-
kin on tarkoituksella valtetty ilmaisuja, joiden perusteella japanilainen
tutkimus seuraisi vdistamatta englanninkielisen tutkimuksen kehitysta ja
olisi siita talla hetkellda nain ollen ”jaljessa”. On taysin mahdollista, ettei
Japaniin kehity laajaa, vakiintunutta pelimusiikin tutkimusperinnetta —
tai etta mahdollisesti tulevaisuudessa vakiintuva perinne on paradigmoil-
taan huomattavan erilainen kuin englanninkielisessa tutkimusmaailmas-
sa. Tavallaanhan tamankaltaisesta kehityksesta on havaittavissa viitteita
myos tassa katsauksessa; niin suuri osa akateemisesta tutkimuksesta Japa-
nissa on keskittynyt luonnontieteellisia metodeja hyodyntaviin tutkimuk-
siin. Samat havainnot tietysti koskevat myos muilla kielilla tehtya tutki-
musta. Japanilainen tutkimus voi siksi tarjota myos vaihtoehtoisia tapoja
ymmartaa sitd, mita pidetaan pelimusiikin tutkimuksena, mitkd ovat sen
madrittavia paradigmoja ja mita kaikkea se kattaa. Nama taas ovat alan
tutkimuskentan kannalta oleellisia kysymyksia missa tahansa kieli- ja kult-
tuuriymparistossa.
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Nautinnollisen kauhun ilmapiiri:



Abstract

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



Nautinnollisen kauhun ilmapiiri:
Katsaus kauhupelimusiikkiin

Enja Heikkila ja Santeri Salmirinne

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

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

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

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

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

Ahdistus

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

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

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

Musuikk ja ahdistus

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

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

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

Musiikki, ahdistus ja nautinto

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

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

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

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

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

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

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

Videopelit ja ahdistus

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

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

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

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

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

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

Pohdintaa

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

This article concerns the career of Finnish game music composer Jonne
Valtonen and his thoughts on the music of video games, working in the
video game industry, and the wider culture around video games during
the last 30 years. Valtonen has worked on music within and outside of
games for decades both on a domestic and international level. Valtonen
discusses his career path, unique features of game music, composition,
and the development of the culture of the music of games throughout
recent decades. The text of the article is based on a semi-structured
interview that was conducted in person with Valtonen.



Haastattelu:
Saveltaja Jonne Valtonen

Janne Sala

Videopelien noin puoli vuosisataa kattava historia rinnastetaan usein tieto-
teknologian ja laitteistojen kehitykseen. Musiikki on kuitenkin olennainen
osa pelien identiteettid, ja myos pelimusiikin tuotanto on kehittynyt ajan
saatossa huomattavasti seka teknisesti etta kulttuurisesti. Nykyaan Tampe-
reella asuva Jonne Valtonen on toiminut seka kotimaisessa etta kansain-
valisessa pelimusiikkimaailmassa ldhes kolmenkymmenen vuoden ajan ja
tyoskennellyt kulissien takana seka saveltdjana etta sovittajana. Hanelld on
kokemusta muun muassa yhteistyosta maailmankuulujen pelisaveltdjien
kanssa, ddnitystilanteista sekd esiintyjien ja kapellimestarien kanssa tyos-
kentelysta. Valtosen tuotantoa on esitetty sinfonisissa konserteissa eri puo-
lilla maailmaa suurille kuuntelijamaarille. Taman lisaksi hdanen uransa on
kattanut runsaasti muun viihde- ja taidemusiikin saveltamista eri kokoon-
panoille ja tapahtumille pelimaailman ulkopuolella. Tama haastattelu ka-
sittelee Valtosen uraa saveltdjana, pelimusiikin ominaisuuksia verrattuna
muuhun musiikkiin, ja kulttuuria pelimusiikin ymparilla.

Polku pelisaveltajiksi on jokaisella erilainen ja siitd on aina mie-
lenkiintoista kuulla. Miten oma tiesi on vienyt sinut tille alalle?
Valmistuin nykyisesta Tampereen ammattikorkeakoulusta muusikkolinjalta
saveltdjaksi ja luin itseni sen jalkeen musiikkiteorian pedagogiksi. Olen
kuitenkin ollut hyvin nuoresta asti musiikin kanssa tekemisissa. Kun aikoi-
naan paasin kasikseni Commodore 64 -tietokoneeseen, kaytin joystick-oh-
jainta asetellessani nuotteja Music Studios -nimiseen ohjelmaan. Kuuntelin
koulukavereideni kanssa muun muassa Vangelisia, Jean-Michel Jarrea ja
Tangerine Dreamia, mika sytytti jaetun intohimon syntetisaattoreihin. Ny-
kyaan on helppoa mallintaa syntikoiden aania tietokoneella, mutta siihen
aikaan viisitoistavuotiaan oli vaikea saada kdyttoonsa aitoa koneistoa!
Ylaasteella leimauduin hieman nortiksi, kun kiinnostuksen kohteita-
ni olivat roolipelit ja tietokoneet. Ollessani kylassa roolipelaamassa eraan
kaverini kanssa huomasin, ettd hdnen isoveljensa, Sami Tammilehto,
tyosti viereisessa huoneessa Amiga-tietokoneelle musiikinteko-ohjelmaa.
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Anelin Samia antamaan minulle jonkinlaista kokeiluversiota kaytto6ni,
mutta tuohon aikaan ohjelmia jouduttiin varjelemaan nopean leviamisen
takia tarkasti. Kirjoitin kotona kasin tracker-ohjelmalle nuotti nuotilta
sekvenssina kappaleen, jonka esitin Samille. Hin vakuuttui kappaleesta-
ni niin paljon, ettd antoi minun testata ohjelmaansa. Kirjoitin ohjelmalla
kappaleita, ja padsin saveltimaan musiikkia osaksi suomalaista "demos-
kenea”, eli itsenaisia ja kokeellisia pienpelintekijoitd. Timan demoskenen
sisalla oli paljon yhteistyota ja kilpailuja, joissa voitin useasti.

Monet demoskenen jasenet perustivat myohemmin maineikkaita
pelifirmoja, kuten Remedy Entertainmentin. Myos esimerkiksi House-
marquen jasenid oli pitamassa demoskenea silmalla. Musiikillinen tuotan-
toni ja voittoni kilpailuissa toivat minulle mahdollisuuksia tyéskennella
kaupallisissa julkaisuissa, ja ensimmainen varsinainen pelisoundtrackini
oli Remedyn Death Rally (1996). Savelsin erilaisiin peleihin musiikkia
1990-luvun lopulla ja 2000-alussa ldhinna sekvensoitavilla tracker-ohjel-
milla esimeriksi Game Boy Color -kasikonsolille. 2000-luvulla peleihin
alettiin daanittaa enemman livemusiikkia CD-levyille, ja paatin, etten voi
jaada tekemdan sekvensoitua musiikkia loppuelamakseni. Esimerkiksi
Outcast (1999), jonka Lennie Mooren saveltima ddniraita oli aanitetty
Moskovan filharmonisen orkesterin kanssa, innosti minua siirtymaan
saveltaimaan livekokoonpanoille. Kun paasin kirjoittamaan kappaleita
jousiorkesterille Prahaan osaksi Merregnon-nimista pelimusiikkiprojek-
tia 2000-luvun alussa, tajusin, ettei minulla ole hajuakaan orkesterille so-
vittamisesta! Paatin hakea opiskelemaan savellystd, etten tipu pelista pois.
Tassa vaiheessa olin tosin jo saveltanyt erilaista musiikkia naytelmiin ja
pienelokuviin.

Minkailaista musiikkia olit tehnyt pelien ulkopuolella ennen sivel-
lysopintojasi Tampereella?

Demoskenen aikana ja sen jalkeen Kkirjoitin musiikkia myos erilaisille
teattereille. Nama kappaleet adnitettiin useimmiten livekokoonpanoilla.
Muutaman vuoden ajan soitin myos improvisaatioteatteriryhmassa ja
keikkailin sen mukana. Erityisesti teatterille saveltimisessa oli kivaa paas-
td draaman ja tarinankerronnan sisélle ja yhdistaa musiikki sithen maa-
ilmaan. Talla oli luultavasti vaikutusta my6s pelimusiikkiuraani. Opin
samalla kdaytannossa fyysisten soittimien rajoja eri tavoin kuin tietokone-
musiikissa. Yksi varhaisista klarinettistemmoistani alkoi huvittavasti tril-
lill4, jossa vaihdeltiin kaikkia lappia auki ja kiinni vuorotellen. Radion
sinfoniaorkesterin klarinetisti tokaisi, etta trillia voitaisiin muokata, ellei
hinen haluta lihtevan lentoon kesken esityksen! Tama tapaus Prahan
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orkesteriprojektin lisdksi kannusti minua lahteméaan opiskelemaan musiik-
kia ammatillisesti.

Miten olit opiskellut musiikkia ennen 2000-lukua?
Kavin nuorempana Turussa musiikkiopistossa ja myohemmin konserva-
toriossa pianotunneilla. Mydhemmin kavin my6s muutamalla savellystun-
nilla. Tuohon aikaan myo6s sample-kirjastot alkoivat yleistya alalla, jolloin
paasi kuuntelemaan tietokoneella, milta kirjoittamat stemmat saattaisivat
kuulua. En opiskellut nuotintamista erikseen, joten ihmettelen, miten
muusikot saivat nuoteistani selvada. Opin kuuntelemalla muita muusikkoja
jamatkimalla heitd. Siihen aikaan oli siisteintd ikina, kun joku toinen soit-
ti kirjoittamaani musiikkia. Mybhemmin en kuitenkaan 16ytanyt Turusta
hakemiani mahdollisuuksia jatkaa musiikkiopintoja. Musiikkiopiston teo-
rian perusteet eivat myoskaan olleet tarpeeksi Sibelius-Akatemiaan.
Lopulta vuonna 2003 paasin Tampereen ammattikorkeakoulun sil-
loin uudelle savellyslinjalle, joka on nyttemmin lakkautettu. Sielld oli
mahtavaa, eikd kukaan opettaja katsonut pahalla, jos toin mukanani
myo6s "popimpaa” musiikkia. Kaikilla opiskelijoilla oli vahva yhteishenki,
ja tsemppasimme toisiamme. Kiavimme usein seminaarien jalkeen baaris-
sa yhdessd, ja opin ndissa epavirallisissa tuokioissa yhteensa varmaan yhta
paljon kuin kaikilla oppitunneilla. Muistelen niita aikoja lammolla. Aloin
opiskella ensimmaista kertaa kunnolla nyky- ja klassista musiikkia, mutta
opettajani painottivat jo alusta asti oman aanen kehittamista. Tuntui, etta
etenin korkeakoulussa musiikillisissa taidoissani puolessa vuodessa pi-
demmialle kuin kaikkien aikaisempien itsendisten opintojeni aikana. Olin
joissain asioissa tdysin noviisi, mutta toisissa asioissa yllattavian kokenut.
Sain aikaisempiin tilkkutikkimaisiin musiikkiopintoihini uudenlaista fo-
kusta ja suuntaa. Valmistuin savellyslinjalta vuonna 2008, minka jalkeen
opiskelin samassa laitoksessa musiikkiteoriaa vuoteen 2013 asti.
Tampereen opintojeni aikaan muusikko, jolle tein jousisovituksia Pra-
haan, pyysi minua tekemaan lisaa pelimusiikkisovituksia, talla kertaa ko-
konaiselle orkesterille. Pystyin yhdistimaan naita sovituksia opintoihini,
ja toin opettajilleni pelimusiikkistemmoja, joita katsoimme yhdessa lapi.
Sovituksiani esittineet orkesterit olivat todella korkeatasoisia, joten nii-
den kuuleminen livena oli taytta iloa. Tein naita sovituksia kymmenisen
vuotta savellyslinjan jalkeen, ja niista tuli koko ajan kunnianhimoisempia.
Niiden kokoonpanot laajenivat ja niiden rakenteet muuttuivat yksinker-
taisista potpureista tarinankerronnallisimmiksi kokonaisuuksiksi. Kir-
joitin esimerkiksi Final Fantasy VII -pelista puolen tunnin kolmiosaisen
sinfonian. Naita sovitustoitd olisi edelleen tullut paljon vastaani, mutta
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lopulta 2010-luvun loppupuoliskolla pdatin keskittyd enemman omaan
savellystyohoni. Olen silti aika ajoin tyoskennellyt pelimusiikkisovitusten
parissa, ja tein esimerkiksi viulukonserton Octopath Traveler -pelin mu-
siikista, jonka otin kiinnostavana orkestraatiohaasteena. Kirjoitin myos
hiljattain uuteen Merregnon-konserttiin Pekka ja susi -tyylisen sovituksen
Yoko Shimomuran teemoista, ja Tukholman sinfoniaorkesterin esitys siita
oli aivan mielettdman hieno.

Nykyaan savellan pelimusiikkia Idhinna silloin, kun saan kayttda or-
kesteria aaniraidassa. Erdan uusimmista pelisoundtrackeistani tein Al-
bion Online -mobiilipelille, ja sen tekijat halusivat musiikin danitettavan
sinfoniaorkesterin kanssa. Viime aikoina olen kaiken musiikkini parissa
pyrkinyt jatkamaan oman aaneni etsimistd. Vaikka sovituksissa padsee
tekemddn omia ratkaisuja, omissa savellyksissa pddsee toteuttamaan it-
seaan syvemmalla tasolla. Olen saanut Pirkanmaan rahastolta apurahaa
savellykseen ja tehnyt omia kokeiluja ja projekteja sen avulla, esimerkiksi
kappaleen poikakuoro Pirkanpoikien merkkivuosikonserttiin. Olen myos
tyostanyt omia pop-julkaisuja, taidemusiikkia, ja muita projekteja kuten
konserttoa darbuka-rummulle. Musiikki on sen verran yksindinen ala,
ettd olen esimerkiksi delegoinut adnentuotannon toiselle henkilélle, jot-
ta voin keskittya enemman savellykseen ja muiden muusikkojen kanssa
tyoskentelyyn. Minulle on aina mukavampaa olla laheisissa tekemisissa
eri saveltdjien, johtajien ja soittajien kanssa, kuin ilmestya vain aanitys-
tilaisuuteen. Namad intohimoprojektit kuitenkin vievat aika paljon aikaa.
Niihin voi kayttaa kokonaisen vuoden, ja sitten huomaakin, ettd taytyy
taas tehda itsensd jollakin tapaa olemassa olevaksi kaupallisella puolella.
Keraan kaupallisilla projekteilla varoja, joita voin kayttaa henkilokohtai-
siin intohimoprojekteihin. Mieluiten teen omia juttujani, mutta minulle
kaikki musiikin teko on kivaa, joten en vieroksu projekteja, joita teen ensi-
sijaisesti rahan takia — varsinkin, jos saan oikeita soittajia niithin mukaan.

Projektejasi voidaan siis jaotella varojen kartutuksen ja intohimon
vililla — miten ndma erot nikyvit peli-, viihde-, ja taidemusiikissasi?
No, intohimoprojekteissa kyse on lahinna siitd, ettd saan itse paattad mita
teen. Pyrin kaikissa projekteissani tyoskentelemdan sen pohjalta ettd pi-
déan niiden tekemisesta. Olen tehnyt projekteja pelkan rahan takia vain
muutaman kerran nuorempana, ja niissa tuntui vain silta, etta kayttamani
aika menee hukkaan. On proggiksia, joissa minulla on kaikki paatanta-
valta, ja proggiksia joissa tulee muualta ohjausta, mutta yritan aina teh-
da mista tahansa projektista itselleni mielekkdan. Tama jaa toteutumatta
yleensa vain silloin, kun joudun tyoskentelemain epamiellyttavien tai epa-
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kohteliaiden ihmisten kanssa. Se on tosin melko harvinaista, vaikka sita
kylla tapahtuu joskus. Saveltdjan rooli on pohjimmiltaan palveluammatti,
ja hdn joutuu tuottamaan palvelua tilauksesta. Tosin mielestani voi myos
olla kivaa saada rajauksia savellysprosessiin. Omissakin projekteissa taytyy
asettaa joitain rajoja itselleen, tai ainakin itse tulisin hulluksi, jos lahtisin
taysin aarettomalta poydalta kirjoittamaan musiikkia.

Kuten sanottu, otan vastaan mahdollisuudet tyoskennella orkesteri-
en parissa. Sovitinkin juuri hiljattain Lappeenrannan kaupunginorkes-
terille pari pelimusiikkikappaletta. Olen myos kirjoittanut Tampereen
filharmoniselle orkesterille pari omaakin kappaletta Muumimuseon ava-
jaiskonserttiin, ja ihmiset pitivat niista. Kirjoitin myos mykkaelokuvaan
Laulu tulipunaisesta kukasta noin puolentoistatunnin live-esitetyn danirai-
dan. Tallaiset projektit muistuttavat, miten tarkeda on keratda kokemusta
soittajien kanssa tyoskentelysta. Nuotinnusohjelmat, kuten Sibelius, esitta-
vat partituurit aina hieman liian nopeasti, eikd laajemmat kokoonpanot
kuulosta livend samalta kuin tietokoneella. Stemmat taytyy kuulla myos
aitojen soittajien esittimana.

Miten ldhestyt peli- ja muuta viihdemusiikkia verrattuna ei-tari-
nalliseen taidemusiikkiin?
Eri musiikkilajit vetavat itseensa huomiota eri maarin. Peli- ja elokuva-
musiikki ovat aina alisteisia kuvalle tai pelaamiselle, joten musiikin taytyy
ikaan kuin tuntua mutta ei kuulua. Konserttimusiikissa, ja myos esimer-
kiksi pelimusiikkisovituksissani, musiikki pyrkii ottamaan kaiken huo-
mion kuulijalta. Tadhan liittyy myos visuaalisuus ja tilan kaytto. Peleissa
taytyy loytaa balanssi, ettei musiikki vie litkaa huomiota. Ensimmaisessa
pelisoundtrackissani Death Rallyssa kaytin paljon melodioita. Sitd jalkeen-
pain kuunnellessani tajusin, ettd minun olisi pitanyt ajatella musiikkia
enemman pelida tukevana elementtina. Toki joissain peleissa on hyvin
elokuvamaisia valikohtauksia, joissa hetkellisesti ammutaan kaikilla mu-
sikaalisilla tykeillda. Naissakin on silti kuva ja tarina, joita musiikin taytyy
tukea. Taidemusiikissa tuntuu ehkda enemman siltd, etta joudun keksi-
madn kaiken materiaalin ja luoda lainalaisuudet itse. Tosin naissakin on
tietty jatkumo aina edellisten tekemieni kappaleiden valilld, esimerkiksi
mieluisat tekniikkani kehittyvat jokaisen kappaleen mukana. Sen sijaan
popmusiikissa on usein melko valmiiksi muodostuneet rakenteet, joiden
ohi meneminen johtaa usein jengin tippumiseen pois kyydistd. Tama
kaikki riippuu totta kai siitd, mitd jokainen hakee musiikilta.
Pelimusiikkisovituksissani pidin mielenkiintoisena kokeilla usein, mis-
sa vaiheessa jengi tippuu kyydistd pois. Huomasimme, ettd esimerkiksi har-
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moniaan, taustoihin, validaniin ja tekstuureihin voi tehda omia muutoksia
janiitad voi ikaan kuin vetda raastimen lapi. Temaattinen kehittely sen sijaan
ei mene lapi yhtd helposti. Mitd enemman alkuperaiseen melodiaan tekee
muutoksia ja uusia transitioita, sitd nopeammin kuuntelijjat tippuvat pois
karryilta. Tama ei valttamattd ole pelkastaan kaupallinen asia, mutta on
mielenkiintoista miettid, minkalainen efekti musiikilla on kuuntelijaan. In-
tohimoprojektini usein miellyttavat lihtokohtaisesti vain itsedni jakamalla
omaa persoonaani ulospdin. Sen sijaan sovituksissani joudun ajattelemaan,
miten yleis6 ottaa musiikilliset valintani vastaan. Tietyt valinnat voivat tun-
tua taiteellisesti arvokkailta, mutta ne eivat tule yleisolle ymmarretyiksi.
Tama kommunikaatio saveltdjan ja kuuntelijan valilla on kuitenkin lasna
myos intohimoprojekteissani. Sanoisin siis, etta ainoa merkittava ero nai-
den musiikinlajien kirjoittamisen valilla on se, miten paljon huomiota mu-
siikki vetda itseensa, ja miten se tukee ulkoista materiaalia.

Miten inspiraation hakeminen sévellystyosi alussa eroaa peli-, elo-
kuva-, viihde- ja taidemusiikkien valilla?
Jos kontekstia ei ole annettu ulkoisesti, se taytyy etsid itse. Minulla on
yleensa aina jonkinlainen kuva tai visuaalinen impulssi, jonka pohjalta
lahden tyostamaan musiikkia. Kirjoitin yhden kappaleen pianolle, kla-
rinetille ja viululle nimeltaan Droplet in the Ocean, jonka inspiraationa oli
leipakiven pomppiminen veden padlla. Kappaleen nimeltd 14.4K Hand-
shake pohjana toimi vanhojen modeemien erilaiset mekaaniset danet, jot-
ka pyrin kiantamaan mahdollisimman tarkasti pianolle. En ldhtisi kirjoit-
tamaan musiikkia pelkastaan esimerkiksi musiikkiteoreettiselta pohjalta,
vaan minulla on aina joku kuva tai lause ideana. Saatan lahted kirjoitta-
maan musiikkia ilman selkedd inspiraatiota, mutta jossain vaiheessa se
loksahtaa paikalleen ja prosessi saa kunnon suunnan. Siina vaiheessa tu-
lee heitettya pois noin 90 prosenttia ty0std ja sadstettya vain parhaimmat
osat, joita lahtee kehittimadn uudelleen. Kun kirjoitin Nobuo Uematsun
Waterside-kappaleesta sovituksen jousiorkesterille, Kkirjoitin stemmoja
niin, etta yhdessi vaiheessa nuotiston pohjalta lahtee jattimainen aalto
pyyhkimaan musiikin veden alle. Tama idea tuli minulle yhtikkid hyvin
visuaalisesti, minka jalkeen se oli ilo toteuttaa, vaikka se olikin tyotelidsta.
Kaikissa pelimusiikkisovituksissani on ollut se hyva puoli, ettd olen
padssyt kokeilemaan hyvin erilaisia tekniikkoja orkesterille kirjoittaessa-
ni. Olen my6s mokaillut niiden parissa. Nyt alkaa tuntua siltd, ettd voin
tehda perusteltuja arvauksia, milta eri ideat tulevat kuulostamaan live-esi-
tyksessa. On kivaa seurata, miten ihmiset reagoivat kuunnellessaan esi-
tyksid. Totta kai he tykkdavat kuulla suosikkipeliensa teemat hienosti esi-
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tettyind, mutta muutkin asiat saavat positiivisia reaktioita. Erimaalaiset
yleisot reagoivat eri tavoin, esimerkiksi Saksassa ihmiset tuntuvat arvos-
tavan myos eri validdnid ja uusia tarinankerronnallisia elementteja, kun
taas joissain paikoissa naihin ei kiinnitetd ollenkaan huomiota. Kaikki
ihmiset ymmartavat musiikkia eri tavoin. Keskustelinkin hiljattain enti-
sen savellysopettajani Hannu Pohjannoron kanssa siitd, miten ihminen
voi havittad taidon kuunnella musiikkia yhtena kokonaisuutena. Nykyaan
kuunnellessa alkaa helposti vilistd nuotit ja stemmat erikseen paassa. Teo-
ria on kuin lamppuna mielessa, jota ei saa pois paaltd. Myos eras tunte-
mani kirjallisuustutkija kertoi, ettd han kiinnittdd huomiota lukiessaan
eri kirjoja paljon erilaisiin tekniikkoihin ja metodeihin kokonaisuuden
sijaan. Taman takia on mielenkiintoista seurata, miten ihmiset, jotka ei-
vat ole menettineet tiata kuuntelijan ominaisuutta, reagoivat musiikkiini.

Miten lahestyt sovituksien Kkirjoittamista ja lihdet kadntamaan
usein itseddn toistavia pelimusiikkikappaleita narratiivisiksi koko-
naisuuksiksi?

Tasta hyva esimerkki on Final Fantasy VII -sinfoniani, joka kokoaa koko
pelin kulun musikaaliseksi kokonaisuudeksi. Ensin taytyy tutustua pelin
tarinaan hyvin, esimerkiksi seuraamalla YouTubesta lapipeluuvideota,
ja poimia olennaisimpia kappaleita projektiin. Aaniraitaa joutuu karsi-
maan, silla monen CD:n kestéava peli sisdltda aivan liikaa musiikkia yhteen
sinfoniaan. Tdhdan menee hyvin paljon aikaa, vaikka ei itse pelaisi pelia
lapi — kokeneenkin pelaajan ldpipeluu tassa tapauksessa kesti 50 tuntia,
ja katsoin sen pari kertaa lapi muistiinpanoja tehden musiikin kayttoon
liittyen. Ensimmadisen osan sinfoniastani loin tarinallisesti takaumaksi,
joka kay lapi pahiksen Sephirothin kehittymistd juonen antagonistiksi.
Jatin perinteisen scherzo-osion valistd, ja toisesta osasta tein hitaan ja
keskityin pelin rakkaustarinoiden teemoihin. Aluksi kirjoitin pelin kap-
paleita melko yksi yhteen, mutta vihitellen niistd muodostui uusia koko-
naisuuksia. Saatoin esimerkiksi yhdistelld eri hahmojen teemoja alkupe-
raisestd daniraidasta eroavalla tavalla, mika auttoi luomaan vahvempaa
tarinankerrontaa sinfonian muodossa. Etsin alkuperdisestd musiikista yh-
distavia tekijoita, joilla voin sitoa sovitustani yhteen. Nama ovat klassisia
tekniikkoja, joita voi hyodyntda sovituksessa, kunhan alkuperdiset teemat
sailyvat tunnistettavina. Otin huomioon pelin dystooppisen ja likaisen
maailman orkestraatiossa, josta tein akustisesti verrattavasti sotkuisen ja
likaisen. Tama efekti ei tosin toimi liian kaikuisassa tilassa, mutta tarkassa
tilassa se kuulostaa makealta. Adnityksessi tima kuuluu paikoin hyvin ja
paikoin ei ollenkaan.
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Octopath Traveler -konsertossani kdaytin sekda henkiloiden etta paikko-
jen teemoja. Mallinsin pelin tarinaa, jossa tietty hahmo joutuu pahik-
sen kynsiin aloittamalla timan hahmon teemasta, ja vihitellen siirryin
voimakkaasti pahiksen teemaan ja dissonoivaan huippuun. Toisen osan
Frostlands-teemassa pyrin mallintamaan kylmaa ja jaista paikkaa orkestraa-
tiolla ja harmonialla. Lisasin tahan myos tuossa paikassa asuvan hahmon
teeman, luoden erainlaisen tilannekuvan. Lopussa kaytin taistelijahah-
mon ja taistelukappaleiden teemoja. Mietin sovituksissani myos savellajien
ja tempojen suhteita. Kappaleen voi pilata helposti, jos sen paikka koko-
naisuudessa on huonosti suunniteltu. Jopa maailman paras hidas kappale
vol menettda tehonsa ja kuulostaa huonolta, jos sitda edeltavat maailman
toiseksi ja kolmanneksi parhaat hitaat kappaleet. Joudun miettimdan
kontrasteja ja tehokkuuksia orkestraation, tempojen ja savellajien avulla.
Namakin ovat taas klassisia keinoja. Sovituksissa on kivaa, etta vaikka ta-
rina on jo osittain valmiiksi olemassa, sen saa esitelld itse omalla tavalla.

Joutuisitko lihestyméin eri tavalla elokuvamusiikkiin perustuvaa
sovitusprojektia verrattuna videopelimusiikkiin?

Molemmissa on varmaan aika paljon samoja elementteja. Jos musiikki on
jo valmiiksi tehty orkesterille, sitda on vaikeampi siirtda uuteen muotoon,
koska kuuntelijat ovat jo tottuneet alkuperdiseen orkesterisovitukseen.
Osittain tdmén takia on ollut mukava sovittaa vanhaa pelimusiikkia. En-
nen peleissa oli kaytossa ehka nelja aanikanavaa, joihin sai mahdutettua
juuri ja juuri melodian, harmoniaa, basson ja perkussiota. Nykyaan voit
avata minka tahansa ohjelman tietokoneella ja saada siita heti valmiin
kuuloista ja mielenkiintoista aanta. Elokuvissakin kuulee nykyaan enem-
man keskittymista danisuunnitteluun melodioiden sijaan. Tekstuurit saat-
tavat olla hyvin nykymusiikkimaisia. Sovituksissamme pyrimme luomaan
esityksid, jotka luovat kuvia kuulijoiden padssd, ja melodiat ovat tahan
olennaisia. Luulen, etta kuuntelijoiden on vaikeampi loytaa vahvoja mie-
likuvia nykymusiikkia ldhestyvasta elokuvamusiikista. Tassakin tosin on
paljon eroja eri kuuntelijoiden valilla, ja aihe on mielenkiintoinen. Yk-
sinkertaisemmasta pelimusiikista on helpompi laajentaa uusia orkesteri-
sovituksia, kun taas elokuvamusiikki on usein jo sen verran laajasti savel-
letty, ettei sitda ole helppo kdantaa uuteen muotoon. Sovituksesta tulisi
vain suora kopio. Sen lisaksi peleissa on enemman vapautta kappaleiden
jarjestyksessd ja narratiivin kadntamisessa musikaaliseksi kokonaisuudek-
si. Elokuvamusiikkiesitykset ovat usein kiinni alkuperdisessa teoksessa ra-
kenteellisesti, tai niita voidaan esittda vaikka suoraan mykistetyn elokuva-
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raidan paalle. Elokuvat ovat myos jo valmiiksi lahempana sinfonisten
teosten pituutta.

Minkilaisia taustallisia ja koulutuksellisia eroja olet havainnut
pelimusiikin ja muun musiikin kollegoittesi valilla? Esimerkiksi
Nobuo Uematsu on kertonut, ettei hanellid ole mitaan akateemista
savellyskoulutusta.

Perinteisesti sanotaan, ettd saveltdjaksi oppii saveltamalla. Taman vaik-
kapa Nobuo Uematsu on tosiaan tehnyt. Hin on todella mukava ihmi-
nen, ja niin ovat hyvin monet tapaamani pelimusiikkisaveltdjat. Kun tein
ensimmaista projektiani Square Enixin pelien musiikista, tein Secret of
Mana-pelin musiikista aika kokeellisen sovituksen, jossa tarinan element-
teja mallinnettiin esimerkiksi kuoron jalkojen rummutuksilla ja kehon
aanilla. Sen sijaan Uematsun musiikista tein jarin suoraan kaannetyn
sikerman. Konsertin jalkeen Uematsu sanoi innostuneena, etta hankin
halusi kokeellisen sovituksen musiikistaan. Sen jalkeen hdn antoi minulle
taysin vapaat kiddet seuraavaan sovitukseen, ja han halusi kuulla kaiken
materiaalin ensimmaistd kertaa vasta tullessaan konserttiin. Luulen kylla,
ettd hanen musiikistaan on tehty kaikenlaisia eri tyylisia sovituksia mi-
nun lisaksi. Han on todella ystavallinen, selked ja rauhallinen tyossaan.
Tama saattaa olla myos osa yleista japanilaista luonnetta. Kaikki kohtaa-
mani ihmiset pelimusiikin maailmassa ovat olleet enimmakseen hiljaisen
madratietoisia ja leppoisia. Octopath Travelerin saveltdaja Yasunori Nishiki
antoi minulle todella vapaat kadet tydhoni. Masashi Hamauzulla on hy-
vin omanlainen, piano-orientoitunut saundi, ja olen tullut todella hyvin
juttuun hinen kanssaan.

En ole huomannut, ettd vaihtelevat koulutustaustat johtaisivat min-
kdanlaisiin esteisiin tyossa. Ehka siina vaiheessa, kun siirrytaan keskuste-
lemaan musiikin yksityiskohdista, voisi ilmentya joitain vaikeuksia kom-
munikaatiossa. En ole kuitenkaan isojen saveltdjien kanssa paassyt tahan
asti, vaan olemme keskustelleet laajemmista linjoista ja kokonaisuuksista.
Adnitystilanteissa nimi tekniset yksityiskohdat tulevat yleisemmin pu-
heeksi esimerkiksi kapellimestarin kanssa. Jos huomaan, etta joku mu-
siikkitekninen kysymykseni ei mene saveltdjalle lapi, muotoilen sen toi-
sin. Asiat tulevat aina jotenkin kylla selviksi. Orkestroidessani esimerkiksi
Namcolle ja Segalle palauteprosessissa on ollut ihmisid, jotka eivat valtta-
mattd ole orkestraation asiantuntijoita. He saattaisivat pyytaa, etta jostain
kohdasta saataisiin enemman pauketta irti, mutta eivat antaisi yksityiskoh-
taisempia ohjeita stemmojen kirjoitukseen. Kaikissa vaiheissa kommuni-
kaatio on tarkeintd. Jos itse en vaikka tiedd jotain soittoteknistd asiaa,
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keskustelen sen soittimen soittajan kanssa. Ehka klassisen ja nykymusiikin
puolella voi pureutua enemman musiikin yksityiskohtiin ihmisten kanssa,
mutta pelimusiikin alalle on my6s tulossa koko ajan ammattimaisempaa
porukkaa. Peliteollisuudessa on esimerkiksi jo paljon elokuvasaveltdjia
mukana, ja he usein tietavat asiansa. En kuitenkaan sanoisi, etta pelimu-
siikin ja muun taide- tai vithdemusiikin valilla on paljon asenteellisia tai
tuntemuksellisia eroja. Nama erot ovat enemman persoona- ja ihmiskoh-
taisia kuin ala- tai koulutuskohtaisia.

Léahdit tekemédan pelimusiikkia omalta pohjalta tracker-ohjelmil-
la, minka jalkeen lahdit opiskelemaan musiikkia akateemisesti, ja
lopulta palasit takasin pelimusiikin pariin. Miten savellysprosessi-
si ja -tyylisi on muuttunut ajan saatossa?
90-luvulla menin ihan puhtaasti korvalla. Tiesin teoriasta ehka jonkun
validominantin kasitteen. Kirjoittaminen oli hitaampaa, ja musiikin tun-
temukseni ei ollut yhtd laaja kuin nyt. Pystyn nykyaan esimerkiksi esittele-
maan musiikin tyyleja paljon paremmin ihmisille, jotka eivat tunne niita
yhtd hyvin. Jos huomaan jotain kivan kuuloista toisessa kappaleessa, pys-
tyn paikantamaan tietyn elementin jota haluan kayttda, eika minun tarvit-
se vain kopioida kokonaista patkaa kappaleesta. En silti kopioinut ennen
asioita tdysin yksi yhteen, mutta ne olivat hieman pastissin omaisia. Tosin
sellaista nakee edelleenkin elokuvissa ja peleissa. Esimerkiksi Star Warsin
musiikissa on aika vahvasti esilla sen inspiraatiot, mutta en kuitenkaan kut-
suisi sita pastissiksi. Se silti kuulostaa suurimmaksi osaksi Williamsilta.
Taman lisaksi jos ennen kappaleessani tuntui, etta jokin ei toimi, en
osannut aina tdysin paikantaa Korjattavaa elementtia. Nykyaan pystyn
intuitiivisesti kayttamaan musiikkiteorian tuntemustani kehittamaan
kappaleitani haluamaani suuntaan. Voin analysoida laajaakin aanenkul-
jetuksen kulkua ja huomata, jos se onkin johdattamassa musiikkia eri
suuntaan kuin aikaisemmin oletin. Ennenkin oli helppo tehda yksittai-
sistd hetkista siistin kuuloisia, mutta pidemman kokonaisuuden rakenta-
minen vie enemman tuntemusta. Ystavani Roger Wanamo sanoi huoman-
neensa, ettd aluksi pystyy tekemaan minuutin kappaleita, minka jalkeen
pystyy tekemaan kahden minuutin kappaleita, ja niin edespain. Jossain
vaiheessa voi tehda 14 minuutin kappaleita, ja laajuus kasvaa kurinalaisen
harjoituksen mukana. Tama harjoitus kehittad ymmarrysta esimerkiksi
siitd, miten pitkalle tiettya temaattista materiaalia voi kantaa ja miten sita
vol parhaiten kayttaa. Saan myos nykydaan tuotua karaktaarejd esiin sel-
kedmmin, kun se oli ennen vahdn ronsyilevaa ja epaselkead. Tasta huo-
limatta on kappaleita, joita tein niina aikoina ennen opintojani ja joita
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piddn onnistuneina. Loysin YouTubesta henkilon, joka oli analysoinut
vanhojen tracker-kappaleideni sointuja, harmonioita ja melodioita hyvin
fiksusti. En vain ollut sithen aikaan ajatellut hanen hoksaamiaan asioita
ollenkaan! En sanoisi, ovatko nama kaikki yksinomaan hyvia tai huonoja
muutoksia savellysprosessissani. Mutta konkreettista on, etta vaikkapa ly-
hyella varoitusajalla ja tiukalla deadlinella voin nykyaan kayttda nopeam-
min eri savellystekniikkoja saadakseni kappaleet valmiiksi. Tama oppi-
misprosessi on kuitenkin eliman mittainen, joten ehka neljankymmenen
vuoden paasta katson taman paivan kappaleitani ihmetellen.

Musiikkimakuni ei ole kauheasti muuttunut. Massive Attackin Mezza-
nine on edelleen kova, ja tykkaan vanhoista synabiiseista edelleen, esimer-
kiksi Blade Runnerin soundtrackista. Ehka tama vaikuttaa jotenkin esteet-
tisiin valintoihini edelleen. Totta kai astuessani nyky- ja klasarimusiikin
maailmaan olen ldytanyt monia uusia suosikkeja ja kasvattanut makuani,
mutta vanhat musiikilliset mieltymykseni eivat ole kadonneet minnekaan.
Tykkain edelleen kayttad vanhaa koneistoa ja syntetisaattoreita paljon
enemman kuin tietokoneohjelmia, vaikka nekin ovat kehittymassa kovaa
vauhtia. Aitojen syntikoiden danien vari miellyttda ja kiinnostaa yha edel-
leen. Useat ystavani sanovat, etta he voivat aina tunnistaa minun tekema-
ni kappaleen. Sielld pitaa siis silti olla jotain, jota on ollut musiikissani
alusta lahtien, vaikka kuunneltaisiin villimpia nykymusiikkisavellyksiani.
Saan itsedni nykydian tehokkaammin ilmaistua, mutta monet pohjimmai-
set makuni ovat pysyneet samoina. Omat mieltymykset luovat myos oman
tyylin, muuten musiikki olisi aina tdysin satunnaista.

Miten olet huomannut peliteollisuuden ja -kulttuurin muuttuneen
urasi aikana 90-luvusta nykypaivaan?

Onhan peliteollisuus muuttunut paljon ammattimaisemmaksi. Kun syn-
nyin, ei ollut sellaista kasitetta kuin pelimusiikki. Olen elanyt ja ndhnyt ta-
man kehityksen. Pelit ovat muuttuneet ammattimaisemmiksi, niita kulute-
taan enemman, niihin satsataan enemman ja ne ovat ehka rahallisesti jo
ohittaneet elokuvat. Myos pelimusiikin puolella ajattelu on liittynyt tahan
kehitykseen kilpailun takia. Aluksi, esimerkiksi Death Rallyssa, sain itse
paattda kaikista valinnoista musiikissani. Seurasin, mitd muut ajattelivat
tuotoksistani ja reagoin sithen. Mitdan tuottajia ei ollut, ne ovat vahitellen
tulleet mukaan naiden vuosikymmenten aikana. Albion Onlinen musiik-
kia tehdessdni oli muutama tyyppi, joita tapasin viikoittain Zoomissa ja
joiden palautetta, ohjeistuksia ja pyyntoja jouduin ottamaan huomioon
saveltaessa. Musiikista on tullut peleissa spesifisempad ja mietitympaa.
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Tosin tein pitkadn musiikkia pienissd piireissa, en missaan LucasArtsissa.
Heilla oli ehka pidemmalle suunniteltu prosessi.

Mitka projektit ja tapahtumat ovat jadneet eniten mieleesi pelimu-
siikkiurallasi?

Pidin Gundam-peleihin saveltamisesta, ja opin paljon kommunikaatiosta
niissa projekteissa. Minulla on ollut agentti pitkadan tehdessani sovituksia
ja osaa pelimusiikistani, ja olen ollut hinen kauttaan yhteydessa moniin
tyonantajiin. Sandbox Interactiven kanssa tyoskenteleminen Albion On-
linen musiikin parissa oli mukavaa, kun he suostuivat antamaan minulle
kokonaisen orkesterin kaytettaviksi. Orkesterin kanssa danittaminen on
aina mielenkiintoista. Jo Final Fantasy VII-sinfoniaa tehdessani huomasin,
etta orkestraatio on hyvin erilaista danitysstudion ja konserttisalin valilla.
Olen kuullut sanottavan, ettd aanityksissa orkestroidaan mikrofonille ja
konserteissa yleisolle. Aﬁnitystilanteetkin ovat hienoja, mutta ne menevat
nopeasti ohi, koska aika studiossa on niin kallista. Koska ihmiset kasitta-
vat musiikin niin monin eri tavoin ja puhuvat monia eri kielia, tuntuu hie-
nolta 16ytaa yhteisymmarrystd soittajien ja muiden muusikkojen kanssa.

Onko sinulla jakaa muita ajatuksia pelimusiikista?
Pelimusiikki voi lopulta olla mitd tahansa musiikkia — se voi olla hevia
tai klassista, tai vaikka munkkien kurkkulaulua. Tarkein elementti on se,
ettd se on tukeva elementti eika pelkastaan itsendinen kokonaisuus. Ihan
“kuuntelumusiikin” tuotannossa otetaan yleensa huomioon kuuntelijan
koko tietoinen ja tunteellinen kapasiteetti. Toki pelimusiikissakin on tal-
laista tuotantoa. Esimerkiksi Japanissa ihmiset tykkaavat edelleen vahvois-
ta melodioista peleissdadn, joten ehka siirtyma danisuunnittelupainoisem-
paan taustamusiikkiin on enemman lansimaalainen ilmi6. Pelimusiikki
on myos vahvasti sidottu pelin tapahtumaan musiikin ulkopuolella.
Taman lisaksi itse musiikin kirjoittaminen on vain yksi osa pelimu-
siikin luomisprosessia. Kaikenlaiset sopimukset vievat paljon aikaa, ja
ennen minulla olikin agentti hoitamassa niitd. Keikkojen loytaminen
ja itsensd promootio vievat myos aikaa. Pitaa tehda itsensa nakyvaksi ja
muistuttaa, ettd on yha alalla mukana, mita en itse ole oikeastaan viime
aikoina kauheasti tehnyt keskittyessini enemman konserttimusiikkiin.
Pelimusiikki kehittyy koko ajan ja muuttuu yha interaktiivisemmaksi, ja
musiikin tekokin vaatii yhd enemman koodaamistaituruutta. Esimerkiksi
Remedyn uusin peli Control yhdistaa musiikin pelitilanteeseen hyvin vai-
kuttavalla tavalla, ja daniraita on hyvin dynaaminen ja uniikki jokaiselle
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pelikokemukselle. Esimerkiksi Wwise-ohjelmaa kaytetddn yha enemman
ohjelmoimaan musiikkia vuorovaikutteiseksi jo savellysvaiheessa.

Vaikuttaa siis hieman huvittavasti siltd, ettd pelimusiikin ala on
tietylla tavalla palaamassa aikaan, kun teit tracker-musiikkia kay-
tannossa ohjelmoimalla sitia nuotti nuotilta.

Joo, ndin on. Katson mielenkiinnolla, miten tamé kaikki menee koko
ajan eteenpain. Olen itsekin loyhasti tehnyt dynaamista musiikkia Cities:
Skylines -peliin, jossa kappaleilla on kolme tasoa, joiden valilld tapahtuu
transitioita ja paallekkaisyytta. Se on kuitenkin niin hidas peli, ettei mu-
siikki reagoi yhta nopeasti kuin vaikka ammuntapelissa. Olen ulkoistanut
itse kaiken syvemman ohjelmoinnin, kuten Wwisen kaytén. Olen itse sita
polvea, etta nuoruudessani ensimmaiset tietokoneet kaatuilivat niin pal-
jon, etta kaytan nykyadnkin ohjelmia melko varovaisesti. Tassa onkin esi-
merkKi tilanteesta, jossa itsella on vihemman koulutusta jollain musiikin
alalla — en osaisi puhua Wwisen kaytosta tekniselld tasolla, jos keskuste-
lisin sita kayttavan musiikintuottajan kanssa. Myos koneisto pelimusiikin
ymparillad on kehittymassa jannittaviin suuntiin, ja olen innostunut var-
sinkin virtuaali- ja lisdtyn todellisuuden maailmoista.

Kuten sanottu, itse musiikin tekeminen on lopulta vain yksi osa peli-
musiikin alalla tyoskentelysta. Iso osa siita on ihmiset ja se, miten toimit
heiddn kanssaan ja olet osa tiimid. Pitaa olla varmuutta siitd, etta osaa
hoitaa tehtavansa pitemmissakin projekteissa. Pelimusiikissa ei parjaa
pelkastaan musiikkiteorian tuntemuksella, vaan pitda myos osata luoda
hyvia ihmissuhteita. Voi olla maailman paras sessiomuusikko ikind, mutta
jos tama on taysin epamiellyttava ihminen, palkkaisin mieluummin vain
tarpeeksi hyvan mutta ystavallisen muusikon. Parhaissa projekteissa 1oytyy
yhteinen kieli ja kaikki ovat innostuneita viemaan sitd eteenpain. Sanoi-
sin, etta kaikissa pelimusiikkiprojekteissani on loytynyt tallaista henkea.
Seuraan syvalld mielenkiinnolla, mihin suuntaan pelimusiikin maailma
kehittyy seka teknisesti etta kulttuurisesti.
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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
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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
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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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Ohjeita kirjoitiajalle

Vertaisarvioidut artikkelit

Musiikkilehdessa julkaistaan pddasiassa suomen- ja ruotsinkielisia artikkeleita.
Englanninkielisid artikkeleita voidaan julkaista perustellusta syystd. Kasikirjoitus-
ten maksimipituus on valilyénteineen 60 000 merkkia, lidhdeluettelo ja viitteet
mukaan lukien.

Julkaistavaksi tarkoitettu kasikirjoitus lihetetadn ensisijaisesti Journal.fi-pal-
velun kautta. Ennen kasikirjoituksen jattamista kirjoittajan on anonymisoitava
artikkeli eli poistettava tekstista ja lihdeluettelosta kirjoittajaan viittaavat kohdat
ja tiedot. Anonymisoinnissa voidaan kdyttaa esimerkiksi lyhennetta "N.N.” (no-
men nescio) tai vapaata, sovellettua viestid hakasulkeissa, esimerkiksi ”[Téssa te-
kijaan/tekijoihin viittaavat tiedot poistettu vertaisarviointia varten.]” Jattiessain
kasikirjoituksen Musiikkilehteen kirjoittaja sitoutuu siihen, etta kasikirjoitusta ei
ole jatetty tai jatetd samanaikaisesti julkaistavaksi muualla, sellaisenaan tai kiin-
noksend.

Musiikin padtoimittajat arvioivat ensin kasikirjoituksen soveltuvuuden leh-
teen. Jos kasikirjoitus soveltuu julkaistavaksi Musiikissa, se lihetetddn ilman
kirjoittajan nimea vertaisarviointikierrokselle, jonka jalkeen kirjoittaja saa siita
kirjallisen palautteen mahdollisine parannusehdotuksineen. Taman jilkeen kir-
joittaja viimeistelee kasikirjoituksen arvioiden ja toimituksen kommenttien poh-
jalta. Kirjoittaja listaa erilliseen dokumenttiin, kuinka on korjatussa versiossa vas-
tannut vertaisarvioijien ja toimituksen esille nostamiin seikkoihin.

Julkaistavaksi hyvéksyttyyn kasikirjoitukseen liitetdidn myos:

- Muutaman rivin mittainen kirjoittajaesittely sihkoépostiosoitteineen artik-
kelin kielelld. Esittelyyn on hyva lisitd myos kirjoittajan ORCID-tunniste,
mikéli sellainen on kaytossa

- Muutaman virkkeen mittainen artikkelia koskeva esittelyteksti artikkelin
kielella

- Englanninkielinen parin kappaleen mittainen tiivistelma (abstrakti) artik-
kelin sisallosta. Mikali artikkeli on englanninkielinen, tiivistelma kirjoite-
taan suomeksi tai ruotsiksi.

Kun julkaisupaatds on tehty ja kasikirjoitus on viimeistelty julkaistavaksi artikke-
liksi, lehden ja kirjoittajan vililla allekirjoitetaan kustannussopimus.
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Muut tekstityypit

Musiikkilehdessa julkaistaan myos lyhyempid tekstejd, kuten kirja-arvioita, katsa-
uksia, esseitd, kolumneja ja konferenssiraportteja. Kirjoittajaesittely, sihkoposti-
osoite ja esittelyteksti liitetddn myds lyhyempiin teksteihin. Naitd tekstejd eivit
koske vaatimukset anonymisoinnista, eikd niihin tarvitse paasaiantoisesti liittaa
mukaan tiivistelmaa. Poikkeuksen muodostavat tieteellista viittauskdytantéa nou-
dattavat pidemmat esseetekstit, joihin kirjoitetaan myos englanninkielinen tiivis-
telma.

Tekstin muotoilu ja tallennusmuoto

Kirjoittajan tulee huolehtia, ettd artikkelin kieli on moitteetonta. Englanninkie-
liselle kisikirjoitukselle suositellaan teettiméin kielentarkastus jo ennen vertais-
arviointikierrosta. Kielentarkastus ennen itse julkaisua on valttamaton.

Tekstin muotoilun tulee olla mahdollisimman yksinkertainen. Esimerkiksi
sarkain- eli tab-merkkeja, ylimadrdisia vélilyonteja (sisennykset), ylimaaraisia tyh-
jid riveja, tavutusta tai erillistd viiteautomatiikkaohjelmaa ei tule kayttaa.

Tiedostomuodon pitdd olla jonkin yleisen tekstinkdasittelyohjelman kayttama
(esimerkiksi Word tai OpenOffice).

Ajatusviiva kirjoitetaan tekstiin puolipitkdna viivana

»_» (el 7 eikd

ettd sen kummallakin puolella on vililyonti. Lainausmerkkeina kaytetidn suomen-

—7) siten,

ja ruotsinkielisissd artikkeleissa tavallisia lainausmerkkeja eli "lainaus” (ei “lainaus”
eikd “lainaus“). Englanninkielisissd artikkeleissa kdytetaidn muotoa “lainaus”. Kur-
siivilla merkitadn julkaisujen (esimerkiksi lehtien, kirjojen ja ddnitteiden) nimet ja
sellaiset teosten nimet, jotka ovat erisnimid (esimerkiksi Pastoraalisinfonia, vertaa
kuitenkin 6. sinfonia). Samoin kursiivilla tulee merkitd vieraskieliset termit. Teos-
ten osien nimid ei kursivoida. Muita korostuksia sekd sanalyhenteitd tulee kayttaa
harkiten. Otsikot lihavoidaan mutta ei numeroida.

Lainaukset ja viiteteknitkka

Vieraskieliset lainaukset suomennetaan. Suomennettu lainaus sijoitetaan teks-
tiin (ja alkukielinen mahdollisesti numeroiduksi alaviitteeksi). Nelja rivia ja sita
pidemmat lainaukset erotetaan omiksi kappaleiksi, jotka sisennetaan. Téallaisissa
lohkolainauksissa ei kdytetd lainausmerkkeja.

Kirjallisuusviitteet sijoitetaan tekstiin muodossa ” (Henkilo vuosi, sivu tai sivul-
ta-sivulle)”. Perakkaiset viitteet erotetaan puolipisteilld. Viitteen voi sijoittaa virk-
keen loppuun, esimerkiksi muotoon ”(Aldwell ja Schachter 2009, 15-17; Huron
2006, 3)” tai virkkeen sisian esimerkiksi muodossa "Kurkelan (2013, 154) mu-
kaan...”. Tekstin sisdinen viite merkitdin (Sloboda et al. 1996) silloin, kun tekijoi-

189



td on nelja tai enemman. Mikali viitataan samaan lahteeseen kaksi tai useamman
kerran perdkkdin saman kappaleen sisdlld, tekstin sisdisend viitteend kdytetddn
muotoa (ibid.).

Numeroidut viitteet sijoitetaan tekstiin alaviitteiksi. Niitd on syyta kdyttdd sdads-
telidasti. Alaviitenumero merkitdin virkkeen loppuun pisteen jalkeen.

Ldhdeluettelo

Kukin lihde kirjoitetaan tavallisena tekstikappaleena. Teosten nimet kursivoi-
daan. Jos lihteend oleva kirjoitus on julkaistu lehdessd tai vastaavassa (esimer-
kiksi kausijulkaisussa, tutkimusraportissa tai kokoomateoksessa), Kirjoituksen
nimen ympdrille lisitddn lainausmerkit. Julkaisun nimi kursivoidaan, vuosikerta
ilmaistaan arabialaisella numerolla ja julkaisun numero sijoitetaan kaarisulkei-
siin. Kaksoispisteen jalkeen merkitdan sivut ajatusviivalla erottaen ja piste. Ndin
menetellddn myos tassd lehdessd julkaistujen artikkeleiden ja kirjoitusten kanssa
eli lahdetiedoissa tulee olla ” Musiikki vuosikerran numero (lehden numero): si-
vulta—sivulle”. Jos kirjoitus on jonkin teoksen artikkeli, kirjoitetaan "Teoksessa
teoksen nim?” ja lisitdan tiedot toimittajista. Kustantajan kotipaikka merkitaan jul-
kaisun mukaisessa asussa, timan jalkeen kaksoispiste ja kustantaja (ei siis paino-
talo) ja loppuun piste.

Musiikki-lehdelld on kaytdssa DOI-tunnukset (Digital Object Identifier), jot-
ka toimivat sahkoisten lihteiden viitteind. Kirjoittajien tulee ilmoittaa jokaisen
ilmoitetun lihteen yhteydessa sen yksiléllinen DOI-tunnus [muodossa https://
doi.org/...] aina silloin, kun viitataan DOl jirjestelméiin kuuluvaan sihkoéiseen
ldhteeseen.

Vieraskielisten lihteiden nimet kirjoitetaan siten kuin kussakin kielessi on
tapana. Esimerkiksi englanninkielisissa nimissd isoja ja pienia alkukirjaimia siis
kaytetadn kieleen vakiintuneella tavalla (headline-style capitalization, katso edelld).
Vieraskielisten ldhteiden nimid tai otsikoita ei kadnneta. Yksityiskohtaisempia oh-
jeita 16ytyy esimerkiksi teoksesta A Manual for Writers of Research Papers, Theses, and
Dissertations: Chicago Style for Students and Researchers (Turabian, Kate L. 2018, 9.
painos, Chicago, IL: The University of Chicago Press).

Jos aineistona on paljon kasikirjoituslahteita, ne eritellidn arkistoittain (esi-
merkiksi Kansalliskirjasto, Abo Akademin kirjasto tai Jyviskylin maakunta-arkis-
to). Talloéin myods aineiston, kokoelman tai kansion yksilointitunnus (signum)
merkitddn lahdeluetteloon. My6s nuottijulkaisut, d4nitteet ja kasikirjoitukset eri-
telladn omiksi kokonaisuuksikseen lihdeluettelossa, mikali niita on huomattava
maara. Yksittainen vaikkapa nuottijulkaisu tai painamaton ldhde voidaan merkita
erittelemattdmaan ldhdeluetteloon tekijan sukunimen mukaan aakkostettuna.
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Visualisoiva aineisto

Kaaviot, nuottiesimerkit, kuvat sekd muu visualisoiva aineisto tallennetaan
pdf-, eps-, bmp-, tiff-, jpeg- tai gif-formaatissa. On suositeltavaa toimittaa nuottiesi-
merkit skannattuina, kuvakaappauksina tai nuotinkirjoitusohjelmalla laadittuina.
Tallennettaessa visualisoivaa aineistoa pdf- tai eps-formaatissa fontit on upotetta-
va kuvatiedostoon.

Kaavion, nuottiesimerkin, kuvan tai muun vastaavan visualisoivan aineiston
suurin mahdollinen koko on 176 x 250 mm. Aineiston voi upottaa vertaisarvi-
ointivaiheessa artikkelidokumenttiin, kunhan tiedostokoko ei kasva kohtuutto-
man suureksi (noin 5 MB). Yhtendisyyden vuoksi kaikki visuaaliset aineistot nu-
meroidaan, ja niitd kutsutaan tekstissd "kuviksi”, "esimerkeiksi” tai "taulukoiksi”
materiaalin tyypista riippuen. Visualisoivaan aineistoon lisatddn selittavd teksti.
Selittavad tekstid ei sisallytetd kuva- tai esimerkkitiedostoon, vaan se kirjoitetaan
artikkelidokumenttiin omana rivinddn esimerkiksi muodossa "Kuva 1. Olfine
Moe Carmenin roolissa vuonna 1878. Valokuva Augusta Zetterling, Tukholman
musiikki- ja teatterikirjasto.” Jos aineistoa ei ole upotettu dokumenttiin, sen si-
joittelua koskevat toivomukset merkitddn omalle rivilleen esimerkiksi ”<Kuva 1>7.

Kaikista kuviin liittyvistd luvista ja tekijanoikeudellisista seikoista vastaa aina
kirjoittaja. Nama on syytd huomioida hyvissd ajoin etukdteen. Lehti tai lehden
toimitus eivat osallistu esimerkiksi kuvamateriaalin lupajarjestelyihin, neuvotte-
luihin tai kustannuksiin.

Tassa esitettyjen ohjeiden noudattaminen helpottaa ja nopeuttaa artikkelien
jalehtien julkaisemista sekd takaa mahdollisimman virheettéman lopputuloksen.
Jos jokin ohjeista aiheuttaa haasteita, pyydamme ottamaan yhteytta lehden toimi-
tukseen.

Musiikki-lehden toimitus
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AMF 1
AMF 2
AMF 3
AMF 4
AMF 5
AMF 6
AMF 7
AMF 8
AMF 9
AMF 10
AMF 11

AMF 12
AMF 13

AMF 14

AMF 15

AMF 16

AMF 17

AMF 18
AMF 19

AMEF 20

AMF 21

AMF 22
AMF 23

AMF 24

AMF 25

AMF 26

AMF 27

AMF 28

Suomen musuikkitieteellisen
seuran julkaisut

Acta Musicologica Fennica -sarja

Maikinen, Timo. 1968. Piae Cantiones -savelmien ldhdetutkimuksia.
Salmenhaara, Erkki. 1969. Das musikalische Material und seine Behandlung
bei Ligeti.

Tolonen, Jouko. 1969. Mollisoinnun ongelma.

Salmenhaara, Erkki. 1970. Tapiola.

Tolonen, Jouko. 1971. Protestanttinen koraali.

Heikinheimo, Seppo. 1972. The Electronic Music of Karlheinz Stockhausen.
Pajamo, Reijo. 1976. Suomen koulujen laulunopetus vuosina 1843—1881.
Vainio, Matti. 1976. Diktonius: modernisti ja séivelldjd.

Salmenhaara, Erkki, toim. 1976. Juhlakirja E. Tawaststjernalle.

Oramo, Ilkka. 1977. Modaalinen symmetria: tutkimus Bartokin kromatiikasta.
Tarasti, Eero. 1978. Myth and Music: A Semiotic Approach to the Aesthetics

of Myth in Music.

Salmenhaara, Erkki. 1979. Tutkielmia Brahmsin sinfonioista.

Seppala, Hilkka. 1981. Bysanttilaiset ekhokset ja ortodoksinen kirkkolaulu
Suomessa.

Heinio, Mikko. 1984. Innovaation ja tradition idea: ndkokulma aikamme
suomalaisten sivelldjien musiikkifilosofiaan.

Kurkela, Kari. 1986. Note and Tone: A Semantic Analysis of Conventional
Music Notation.

Louhivuori, Jukka. 1988. Veisuun vaihtoehdot: musiikillinen distribuutio ja
kognititviset toiminnot.

Pekkila, Erkki. 1988. Musiikki tekstind: kuulonvaraisen mustikkikulttuurin
analyysiteoria ja metodi.

Huttunen, Matti. 1993. Modernin musiikinhistoriankirjoituksen synty Suomessa.
Kaipainen, Mauri. 1994. Dynamics of Musical Knowledge Ecology: Knowing-
what and Knowing-how in the World of Sounds.

Padilla, Alfonso. 1995. Dialectica y musica: Espacio sonoro y tiempo musical en la
obra de Pierre Boulez.

Henriksson, Juha. 1998. Chasing the Bird: Functional Harmony in Charlie
Parker’s Bebop Themes.

Laine, Pauli. 2000. A Method for Generating Musical Motion Patterns.
Huovinen, Erkki. 2002. Pitch-Class Constellations: Studies in the Perception
of Tonal Centricity.

Eerola, Tuomas, Jukka Louhivuori ja Pirkko Moisala, toim. 2003. Johdatus
musitkintutkimukseen. 35 €.

Riikonen, Taina, Milla Tiainen ja Marjaana Virtanen, toim. 2005. Musitkin
ja teatterin tekijoita. 20 €.

Torvinen, Juha. 2007. Musiikki ahdistuksen taitona: filosofinen tutkimus
musiikin eksistentiaalis-ontologisesta merkityksestd. 25 €.

Hautsalo, Liisamaija. 2008. Kaukainen rakkaus: saavuttamattomuuden
semantitkka Kaija Saariahon oopperassa. 25 €.

Poutiainen, Ari. 2009. Stringprovisation: A Fingering Strategy for Jazz Violin
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AMF 29

AMF 30

AMF 31
AMF 32

AMF 33

AMF 34

AMF 35

MK 1
MK 2

MK 3
MK 4
MK 5

Improvisation. Loppuunmyyty.

Jarvio, Paivi. 2011. Laulajan sprezzatura, fenomenologinen tutkimus
italialaisen varhaisbarokin musitkin laulaen puhumisesta. 30 €.

Tyrvainen, Helena. 2013. Kohti Kalevala-sarjaa: indentiteetti, eklektisyys ja
Ranskan jilki Uuno Klamin musiikissa. 30 €.

Toivakka, Svetlana. 2015. Alma Fohstrom: kansainvélinen primadonna. 20 €.
Henriksson, Laura. 2015. Laulettu huwmori ja kritiikki J. Alfred Tannerin, Matti
Jurvan, Reino Helismaan, Juha Vainion ja Veikko Lavin kuplettiddnitteilla. 25 €.
Korhonen-Bjoérkman, Heidi. 2016. Musikerroster i Betsy Jolas musik — dialoger
och spelerfarenheter i analys. 25 €.

Koivisto, Nuppu. 2019. Sahkivaloa, shampanjaa ja Wiener Damenkapelle:
naisten salonkiorkesterit ja varieteealan transnationaaliset verkostot

Suomessa 1877-1916. 30 €.

Tiikkaja, Samuli. 2019. Paired Opposites. The Development of Einojuhani
Rautavaara’s Harmonic Practices.

Musiikkitieteen kirjasto ja muut julkaisut

Dahlhaus, Carl. 1980. Musiikin estetitkka. Suom. Ilkka Oramo.

Bach, Carl Philipp Emanuel. 1982. Tutkielma oikeasta tavasta soittaa klaveeria.
Suom. Paavo Soinne.

Karma, Kai. 1986. Musiikkipsykologian perusteet.

de la Motte, Diether. 1987. Harmoniaoppi. Suom. Mikko Heinié.

Aldwell, Edward ja Carl Schachter. 2014. Harmonia ja ddnenkuljetus. Suom.
Olli Vaisala. 49 €.

Den gemensamma tonen. Raportti seminaarista "Det gemensamma rikets musikskatte”.

Musiikki-lehdet (nelj@ numeroa vuodessa)

Musiikki 1971-2001. Loppuunmyyty.
Musiikki 2002-2019 10 € numero, kaksoisnumero 20 €.

AMF-sarjan teokset 1-23, MK-sarjan teokset 1-4 ja raportti seka Musiikki-lehden numerot
1971-2001 on enimmikseen loppuunmyyty. Tarvittaessa tiedustele niiden
teoksien ja lehtien saatavuutta seuran sihteerilta. Sarjojen uudempia teoksia seka lehden
numeroita vuodesta 2002 alkaen on viela saatavilla. Suomen musiikkitieteellisen seuran
julkaisemaa Johdatus musitkintutkimukseen -kirjaa myydaan Ostinatossa (ostinato.fi, puh.
09-443 116) ja Tiedekirjassa (puh. 09-635 177, s-posti: tiedekirja@tsv.fi). Julkaisuja voi

vuosilta

myos tilata seuran sihteeriltd (s-posti: mts.toimisto@gmail.com). Hinnat alv. 0 %.
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