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1 JOHDANTO

Mitd on pelimusiikki? Miten musiikkia videopeleisséd hyddynnetddn? Miten vakavasti otettava osa
musiikkikulttuuriamme pelimusiikki on ja voidaanko se luokitella taiteeksi? Pelaamista lapsesta saakka
harrastaneena ja pian valmistuvana viulupedagogina koin mielenkiintoiseksi tutkia videopelien
musiikillista puolta, sitd kuinka musiikkia peleissa kédytetdan ja mika on pelimusiikin saveltdmisen suhde
taidemusiikin saveltdmiseen. Kuinka ne eroavat toisistaan? Tutkin myos sitd, miten musiikki vaikuttaa
tunteisiin ja voi toimia emotionaalisena vahvistajana pelikokemuksen aikana. Tokikaan en kirjallisessa
tyossani pureudu kovin syvélle musiikin eksistentiaaliseen ytimeen tai johonkin tiettyyn
yksityiskohtaan, wvaan pyrin monipuolisesti esittelemaan erilaisia pelimusiikin vivahteita.
Opinnaytetyoni on seka taiteellinen ettd Kkirjallinen. Kirjallinen osuus muodostuu pelimusiikin
keskeisimpien kasitteiden ja ominaisuuksien avaamisesta seka taiteellisen tyon musiikillisesta
analysoinnista. Olen jo pitk&an ollut kiinnostunut sovittamisesta ja harjoitellut sitd niin koulutdiden,
omaksi iloksi tehtyjen sovitusten kuin keikkoja varten sovitettujen kappaleiden muodossa. Halusin
klassisena  muusikkona  kokeilla  pelimusiikkiteosten  sovittamista  jollekin  perinteiselle
kamarimusiikkikokoonpanolle ja p&adyin lopulta pianotrioon (piano, viulu, sello). Kappaleet ovat
erityylisia ja kaksi niistd ovat alkuperdisen soitinnuksensa kannalta l&hempénad klassisen musiikin
perinteitd, kun taas kaksi muuta ovat 1990-luvun peleisté ja olivat siksi haastavampia sovittaa akustisille

instrumenteille.

Pelien musiikki on tyylilajeiltaan yleensd monipuolista, silld musiikki on savelletty tukemaan pelin
tarinaa ja visuaalista puolta, mista johtuen tyylien ja soitinyhdistelmien kirjo on suuri. Tietyt saveltjat
ovat onnistuneet luomaan myaos joillekin pelisarjoille ominaisen sévelkielen ja musiikillisen persoonan,
joten vaikka peleissé tarvitaan erilaisilla tunnelmilla varustettuja kappaleita, voi niista silti tunnistaa
kappaleiden kuuluvan johonkin tiettyyn pelisarjaan tai kuulla, kenen séveltgjan kynéasté ne ovat lahtoisin.
Tarkastelen opinnaytetydssani niin sanottua savellettyd musiikkia, vaikka tdrked osa videopelien

tunnelmanluontia ovat myos aanimaisemat ja -efektit.

Useimmat videopeleihin liittyvat lahteeni olen I0ytényt internetistd esimerkiksi artikkeleiden ja
videoiden muodossa, silla pelimusiikista 10yt&4 vield varsin niukasti painettua kirjallisuutta. Kirjallisia
lahteitd olen kayttdnyt koskien muun muassa musiikkitiedettd, aistisaatelyé ja musiikkifilosofiaa, joista
tarkeimpind mainittakoon Jyvéskylan yliopiston kokoelmateos Kognitiivinen musiikkitiede sek&
Musiikin filosofia ja estetiikka — kirjoituksia taiteen ja populdéarin merkityksisté (Y liopistopaino 2005).



2 KESKEISIMMAT TUTKIMUSMENETELMAT

Koska opinndytetyoni sisaltdd seké taiteellisen etta kirjallisen osion, on sen tutkimusmenetelmallinen
lahtokohtakin monitahoinen. Siind painottuvat laadullisuus, pedagogisuus ja musiikkianalyyttisyys.
TyOn keskeisessa roolissa on oma luova prosessini, eli sovitusten tekeminen ja niiden musiikillinen
analysointi. En kuitenkaan kuvaa musiikkianalyyttista tarkastelua menetelména erikseen, silla se kulkee

automaattisesti mukana sovitustyssa ja sen analysoinnissa.

2.1 Laadullinen toimintatutkimus

Opinnaytetyoni edustaa otteeltaan laadullista tutkimusta ja menetelmallisesti toimintatutkimusta.
Laadullisessa tutkimuksessa pyritddn ymmartdmaan tutkimuskohdetta kokonaisvaltaisesti, sen laatua,
merkityksid ja ominaisuuksia (Jyvaskyldn yliopisto). Toimintatutkimuksessa l&dhtokohtana on
tieteellisyyden ja kaytdnnollisyyden yhdistdminen, sisdltden “tutkimusstrategiana runsaasti erilaisia
nakokulmia ja sitd voidaan toteuttaa erilaisten analyysimenetelmien avulla” (Jyvaskyldn yliopisto).
Oman tyoni kohdalla tdma tarkoittaa kaytdnnossa sitd, ettd olen monia eri lahestymistapoja kéyttaen
pyrkinyt kuvaamaan aihetta monipuolisesti, muun muassa kertomalla pelimusiikin ominaisuuksien
lisaksi musiikin emotionaalisista vaikutuksista ylipdatddn ja kuvannut pelaamisen hyotyja myos
aistitasolla. Musiikillinen nakékulma on kuitenkin tarkein, joka valittyy myds kamarimusiikkisovitusten

tekemisen ja niiden analysoinnin kautta.

Vaihtoehtoisesti opinnaytetyoni voisi ajatella edustavan myds tapaustutkimusta, koska tyd tutkii
pelimusiikkia ilmiond ja videopelien merkitysta eri taiteenlajien yhdistelijand. Tapaustutkimus
tarkastelee kuitenkin yleensa jotakin yhtd, tiettyad tapahtumaa (Jyvaskylan yliopisto), kuten ilmiéta tai

historiallista yksityiskohtaa, joten opinndytetyoni tayttdd paremmin toimintatutkimuksen kriteerit.

2.2 Hiljainen tieto, tutkiva ja kokemuksellinen oppiminen

Musiikki ja muukin luova tydskentely sisaltdvat runsaasti hiljaista tietoa, joten pyrkimys sen
sanallistamiseen on yksi kirjallisen tyoni menetelmista. Termina hiljaisen tiedon mééritteli ensimmaisen
kerran Michael Polanyi (1891-1976), jonka mukaan “ihminen tietdd aina enemmaén kuin osaa kertoa tai
sanoa” (Pohjalainen 2012). Hiljainen tieto on ihmisen toiminnan takana olevia ajatusrakennelmia,

mielikuvia, ndkemyksid ja uskomuksia, jotka esimerkiksi tyGeldaméssd voidaan maaritelld



ammattitaidoksi ja osaamiseksi (Pohjalainen 2012). Hiljaista tietoa on usein haastava kirjoittaa auki
kattavasti ja itse huomasin opinndytetyota kirjoittaessani, ettd sen sanallistaminen on myds varsin

aikaavievaa.

Pedagogisesta nékokulmasta Kkirjallisessa ty0sséni oppimiskasityksind nousevat esiin tutkiva ja
kokemuksellinen oppiminen. Seka tutkivassa ettd kokemuksellisessa oppimisessa toimija on oppija itse,
mutta tutkivassa padpaino on kollektiivisen tiedon kehittdmisessa ja tuottamisessa (Salovaara 2004).
Kokemuksellinen oppiminen kiinnittdd enemmaén huomiota oppijan omiin kokemuksiin ja
itsereflektioon eli kykyyn arvioida omia kokemuksiaan ja omaa oppimistaan uuden oppimisen pohjaksi
- tavoitteena on itsensd toteuttaminen ja 'mindn' kasvu” (Jyviaskyldn ammattikorkeakoulu). Tydssani
edelld olevat menetelmét ilmenevat siten, ettd olen omia havaintojani, kokemuksiani ja kerddmaani
aineistotietoa analysoiden pyrkinyt madrittelemaén videopelimusiikin erilaisia ominaisuuksia ja

merkityksié.



3 PELIMUSIIKIN FUNKTIO

3.1 Suhteessa taidemusiikkiin

Igor Stravinskyn (1882-1971) kyynisen ndkemyksen mukaan musiikki on vain sarja jannityksia, jotka
pyrkivat kohti purkautumistaan (Louhivuori & Sormunen 1992, 218). Myo6s Erkki Salmenhaara antaa
ymmartéa, ettd ’nykyajan ndkokulmasta, mutta samalla muistaen, ettd nykyhetki pian kuuluu historiaan,
ajatus musiikista musiikillisten rakenteiden ja vain niiden taiteena tuntuu yhdeltd musiikin historian
punaiselta langalta” (Torvinen & Padilla 2005, 473). Musiikki on toki paljon muutakin. Se on myos
tunteiden, mielikuvien, aistimusten ja tekijdinsd tulkintojen summa, joka vaikuttaa kuulijaansa

kokonaisvaltaisesti.

Pelimusiikin funktio on samankaltainen kuin elokuvamusiikin ja tietyssd suhteessa myds
oopperamusiikilla. Musiikki on alisteista tarinalle eikd néin ollen yhtd ”itsendistd” kuin sinfonioissa.
Saveltdjat ovat toki ottaneet inspiraatiota sinfonioihinsakin esimerkiksi luonnosta, kirjallisuudesta ja
historian tapahtumista. Rohkenisin véittad, ettd kaikki savelletty musiikki on aina jollakin tavalla
kytkoksissa ymparoivadn maailmaan, silla olemme tdssa maailmassa ja reflektoinnista todellisuuden
kanssa syntyy mielikuvia, havaintoja seka innoitusta luovaan tyohon. Erkki Salmenhaara toteaa
artikkelissaan Musiikin suhteesta todellisuuteen, ettd musiikki on nykyéaéan lasné olevaa todellisuutta
lahes kaikkialla ja silla on monitahoisia yhteyksid myos musiikinulkoiseen maailmaan, vaikka se tulee
niin sanotusti toimeen my6s omillaan (Torvinen & Padilla 2005, 470). ”Tama ei tarkoita vain sitd
triviaalia tosiasiaa, ettd musiikkia kaytetadn maailmassa moniin muihin tarkoituksiin kuin esiintyméaan
vain musiikkina 'an sich’ 7, Salmenhaara jatkaa. Peleissd, kuten elokuvassa ja oopperassa, musiikin
tarkoitus on tukea tarinaa ja osaltaan valittaa tarinan henkildiden kokemia tunnetiloja seka varittaa

tapahtumia.

"Meiddn on yritettdvd sdilyttédd ero aiheen ja luovan toiminnan vélilla. Voimme vaittaa, ettd toisinaan
luova toiminta on niin luovaa, etté se aiheen vastaanottamisen sijaan luo aiheen. Usein taas luova
toiminta pelkastaan vastaanottaa aiheen, ja talléin emme oikeastaan puhu luovasta toiminnasta vaan
aiheesta, ja kaytamme sita luokittelun perusteena. Luokittelun perusteena luova toiminta ja aihe ovat
samanarvoisia. Siksi ei ole koskaan mahdollista kayttaa vain yhta seikkaa luokittelukriteerind, silla se
on liian olennainen ollakseen tarpeeksi satunnainen, ja liian satunnainen, jotta sille voisi perustaa

olennaisen jarjestyksen. Luova toiminta ja aihe kuitenkin tukeutuvat téaydellisesti toisiinsa, mista



)

seuraa, ettd voimme yhta hyvin sanoa, etté aihe lavistdd muodon kuin ettd muoto lavistdd aiheen.’

- Seren Kierkegaard, Mozart-esseet, 1843

Mielesténi taidemusiikin ja peli- tai elokuvamusiikin vastakkainasettelu on loppujen lopuksi melko
tarpeetonta. Itsendisilla séveltaideteoksilla on lahtokohtaisesti eri padmaéra kuin muuhun tarkoitukseen
savelletylla musiikilla. Taidemusiikin suurilla nimill& on jo oikeutettu ja peruuttamaton asemansa
musiikinhistoriassa ja konserttisalien ohjelmistoissa. Pelimusiikillakin on kuitenkin saveltdjansa,
vaikkakin he saattavat jaada ihmisen mielikuvissa muiden nykyséveltdjien varjoon. Sama kohtalo oli
elokuvasaveltdjilla 1900-luvun alkupuolella. Erich Korngoldkin (1897-1957), aikansa suuria
taidemusiikin séveltdjid, oli Oscar-palkinnoistaan ja suuresta menestyksestdan huolimatta pettynyt
asemaansa vain” elokuvasdveltdjind ja palasi myohemmin takaisin konserttimusiikin pariin
(Sinkkonen 2015, 317). Elokuvasédveltiminen koettiin aikoinaan vdhemmin “hienona” ja

merkityksellisena kuin taidemusiikin saveltaminen.

Saveltgjien luokittelua eri arvoluokkiin ei nykyisen paradigman valossa katsota hyvélla. Se on kuitenkin
kova fakta, ettd toiset séveltdjat ovat taitavampia kuin toiset, heidédn teoksensa todennékoisesti
laadukkaampia ja jdavit siksi eldamédén. Tomi Mikeld kritisoi artikkelissaan “Everybody's doing it” -
Sédveltaiteilijan auktoriteetti ja tekijyyden illuusio” nykyaikaista mallia nostaa tekijyys itsessddn
valokeilaan (Torvinen & Padilla 2005, 453). H&nen mukaansa nykyisessd musiikintutkimuksessa
saatetaan arvottaa lahes tuntemattoman taiteilijan omakohtaiset kokemukset samalle viivalle esimerkiksi
Sibeliuksen sinfonialuonnosten kanssa, jos tutkimuskohteena pidetddn vain tekijyyttd. “Tekeminen
sindnsa koetaan vallitsevan kognitiivis-fenomenologisen paradigman piirissad tarkedmmaksi kuin
tekemisen tulokset, joita perinteisessd musiikinestetiikassa oli opittu arvioimaan jopa laadullisesti ja
teknisesti” (Torvinen & Padilla 2005, 453). Loppupéételménd voisin todeta, ettd silld ei ole niinkdén
valid kuka musiikkia tekee ja mihin tarkoitukseen, vaan tarkeampéda on se, ettd pyrkii saamaan

lopputuloksesta mahdollisimman laadukkaan.

Parin viime vuosikymmenen aikana pelimusiikin ristiretki kohti konserttisaleja ja suuren yleisén
tietoisuutta on tuottanut tulosta. Pelimusiikkikonserttien on huomattu tavoittavan myos sellaista yleisoa,
joka ei aikaisemmin ole sinfoniaorkesteria kaynyt kuuntelemassa, joten tdménkaltaiset konsertit
saattavat osaltaan kasvattaa myods perinteisempien klassisten konserttien kuulijakuntaa (Kauppinen
2015). Suomessa pelimusiikkikonsertteja ammattiorkestereiden toimesta on viimevuosien aikana
jarjestetty muun muassa Oulussa ja Tampereella. Vuonna 2016 perustettiin Suomessa Euroopan

ensimmainen pelkastaan pelimusiikkiin keskittyva orkesteri Game Music Collective, joka koostuu



paristakymmenesta musiikin ammattilaisesta. Orkesteri konsertoi ja toimii my6s studio-orkesterina

(weplaygamemusic.com).

3.2 Saveltaminen ja musiikillinen identiteetti

Saveltgjilla ja musiikilla on térkeé rooli pelin identiteetin muodostumisessa. Peliséveltdjat saattavat
hyodyntédd esimerkiksi massiivista sinfoniaorkesteria, jazz- tai rockmusiikkia, tai toimia hyvinkin
minimalistisesti, kuten esimerkiksi séveltdja Tomoki Miyoshi JRPG-pelissa | am Setsuna (Tokyo RPG
Factory ja Square Enix, 2016), jossa kaikki musiikki on sdvelletty soolopianolle tai pianosta ja parista
muusta instrumentista muodostuvalle kokoonpanolle. Musiikin tyylilajeilla ja instrumenttivalinnoilla
onkin suuri vaikutus pelin kokonaistunnelmaan. Jonkin tietyn Kkulttuurin, etnisen ryhman tai
historiallisen tapahtuman kuvaaminen onnistuu pelissd paremmin, jos musiikki on sitd tukemassa.
Esimerkiksi Assassin's Creed Syndicate -pelissa (Ubisoft 2015), joka sijoittuu Lontooseen
viktoriaaniseen Englantiin vuoteen 1868 keskelle teollista vallankumousta, on pyritty autenttisuuden
luomiseksi kéayttdmaan aikalaismusiikkia, jota siihen aikaan Lontoon kaduilla kuultiin (Kauppinen
2015). Huolellisesti tyostetyn ja historiallisiin tosiasioihin nojaavan musiikin kayttdminen tekee pelin

maailmasta uskottavan.

Peleissa patevat ndin ollen samat lainalaisuudet kuin elokuvan teossa. Tiettyyn tapahtumaan,
aikakauteen tai kulttuuriin pohjaavissa teoksissa tekijoiden tarkka perehtyminen aiheeseen ja ajan
maailmankuvaan tekevat pelin tai elokuvan maailmasta todentuntuisen ja yksityiskohdiltaan korrektin.
Pelin tai musiikin kulttuurillisen kontekstin hahmottumiseen vaikuttavat niin tarinan vaatimukset kuin
saveltdjan omatkin lahtokohdat. Etnisten soitinten tai kansanmusiikin hyédyntdminen saveltamisen
pohjana auttavat luomaan mielikuvia jotakin tiettyd kulttuuria tai kansakuntaa kohtaan. Esimerkiksi
strategiapohjainen RPG-peli Fire Emblem Fates (Intelligent Systems ja Nintendo 2015), jonka musiikKi
muuten on erinomaista, kuvaa kahden kuvitteellisen kuningaskunnan vélistd aseellista konfliktia.
Ensimmainen valtakunnista, Nohr (alkuperdinen nimi % % E “An'ya 6koku”), on saanut
inspiraationsa eurooppalaisesta keskiajan gotiikasta ja renessanssista, kun taas toinen valtakunta
Hoshido (jap. F#& & “Byakuya okoku”) kuvaa perinteikasta ja klassista Japania. Valtakuntien erot
kuuluvat myos peliin sdvelletyssd musiikissa. Hoshidoon liittyvien tapahtumien aikana musiikissa on
kuultavissa viittauksia japanilaiseen kansanmusiikkiin ja sinfoniaorkesteriin on lisatty japanilaisia
perinnesoittimia, kun taas Nohrin musiikeissa on orkesterin lisana kaytetty tyypillisesti eurooppalaiseen

kansanmusiikkiin miellettyj& soittimia, kuten sékkipillej4 ja kanteleita.



Peleihin on sévelletty todella laadukasta, koskettavaa, monipuolista ja perinteisié tyylirajojakin rikkovaa
musiikkia. Pelimusiikissa voi esiintyd myds mitd mielenkiintoisempia soitinyhdistelmid. Jonkinlaista
lapsenomaista, innovatiivista kokeilunhalukkuutta edustaa esimerkiksi Rayman Legends -pelin (Ubisoft
2014) musiikki, joissa séveltdja Christophe Héral on sinfoniaorkesterin ohella kéyttdnyt myds muun
muassa munniharpun, plektralla soitettavan sellon ja erilaisten etnisten huilujen yhdistelmid (Ubisoft
Channel 2013).

Savellysprosessin  nédkokulmasta yksi  pelisdveltdmisen ominaispiirre on tarve musiikin
epalineaarisuudelle. Suomalainen pelimusiikin saveltdja Jonne Valtonen pitéé yhtena pelisdveltamisen
haasteena sitg, ettd musiikin taytyy pelissa joka hetki sopia tapahtumien kulkuun, oltiin tietylla alueella
sitten viisi sekuntia tai tuntikausia” (Valtonen 2015). Musiikin on my0s kyettdva siirtymédan sulavasti
tapahtumasta toiseen, sillé peleissé tapahtumat eivat valttdmatta etene suoraviivaisesti (Valtonen 2015).
Yksi pelimusiikin séveltdmisessd hyoddynnettavista sdvellystekniikoista voisi olla nonlineaarinen
sévellysstrategia. Siind saveltdja lahtee rakentamaan kappaletta valmiin teoksen etenemisjarjestyksesta
poikkeavalla tavalla. ”Nonlineaarisuus ei vélttdmatta tarkoita, ettd savellysprosessissa (varsinaisesti)
tapahtuisi keskeytyksia: saveltaja saattaa aloittaa teeman kirjoittamalla ensin aloitusmotiivin, sitten
paatoskadenssin ja jatkaa vasta tdman jélkeen — ilman havaittavaa keskeytystd — aloitusmotiivista
kadenssiin. Tassé tapauksessa savellyksessd myGhemmin esiintyvit tapahtumat implikoivat aiempia”
(Heinonen 1992, 242). Pelimusiikin tyyli ilmentda tietenkin séveltdjdn omaa tydskentelytapaa,
musiikillisia intresseja seka niitd musiikin tyylilajeja, jotka kukin séveltdja kokee itselleen tarkeiksi.
Joskus pelimusiikki on savellystyyliltddn sinfonistista, mahtipontista tai ammentaa tyylillisesti
esimerkiksi myohéisromantiikasta (jos k&dytdmme klassisen musiikin historian termejd), joskus taas
jazzia lukemattominen alalajeineen tai vaikkapa harmonisesti ja melodisesti melko yksinkertaista pop-
musiikkia. Toki pelimusiikin kayttotarkoituksen kannalta tarkeampédd kuin se, kuinka uraauurtavia
soitinyhdistelmié tai savellysstrategioita kaytetadan on se, ettd musiikki tukee pelin tarinaa, elavoittaa sen

visuaalista puolta ja vahvistaa toivottuja tunnetiloja pelaajassa.



3.3 Voidaanko videopelit luokitella taiteeksi?

Videopeleissa tarina, visuaalinen estetiikka, dialogi, musiikki ja &animaailma yhdistyvét yhdeksi
kokonaisuudeksi. Pelit ovat parhaimmillaan tunteita heréttdvd, audiovisuaalinen elamys. Eri
taiteenalojen yhdistelemisen lisaksi peliyhtiot ovat merkittavalla tavalla edistdneet myods tekniikan
kehittymista etsien koodauksen ja laitekehittdmisen avulla keinoja peliympériston rakentamiseen ja sen
ongelmakohtien ratkaisemiseen. ”Jos taideteos mééritellddn olemassa olevaksi ennen kaikkea esteettisen
elamyksen kautta, on siihen viime vuosikymmenina vaikuttanut ratkaisevasti viihde-elektroniikan
kehitys” (Makeld 2005, 451). Pelin rakentumisessa on tarked osansa niin dramaturgisilla,
kuvataiteellisilla, musiikillisilla kuin teknologisillakin seikoilla.

\Voidaanko videopelit sitten laskea taiteeksi? Omasta mielestani voidaan, toki riippuen pelin tyylillisista
pyrkimyksistd ja tarkoitusperistd. Jos musiikki, Kirjallisuus, ilmaisutaito ja visuaalinen estetiikka
voidaan laskea taiteeksi, miksei sitten myos pelit, jotka elokuva-alan lailla yhdistelevét edellda mainittuja
taiteenaloja? Eihan tietenkdan Kkaikilla peleilld, kuten ei elokuvillakaan, ole suuria taiteellisia
pyrkimyksid, vaan osa on tehty puhtaasti viihdetarkoituksessa. Miikka Lehtonen ottaa nettiartikkelissaan
”Miksi pelien edes tiytyisi olla taidetta?” (Lehtonen M. 2013) kantaa pelien taideaspektin ymparilld
vellovaan keskusteluun. Lehtonen itse pitad pelien taiteeksi todistelua turhana, mutta ymmartaa syyt,
joista tarve sellaiseen kumpuaa. Peliala on vield melko nuori verrattuna esimerkiksi elokuva-alaan, joten
pelaajat ovat kaivanneet ikadn kuin jonkinlaista meriittia tai todistetta suurelle yleisolle siitd, ettd pelit
voivat olla vakavasti otettavia ja koskettavia siind missa elokuvakin. Lehtosen mukaan pyrkimys on talla
hetkellad tarpeeton, silld yleiset asenteet peleja kohtaan ovat muuttuneet ja muuttuvat koko ajan
positiivisempaan suuntaan. ”Toki suurelta yleisolta ei 10ydy vield sen vertaa mediatuntemusta, etta he
osaisivat eritella peleja alalajeihin ja késitella niitd oikeilla termeill& tai odotuksilla. Mutta auttaako tassa
asiassa se, ettd pelaajat itse kohdistavat kerran toisensa jalkeen katseensa liian korkealle? Etta pelisaitit
oikeasti kehuvat Bioshock Infiniten olevan ”pelien Citizen Kane”? Jokainen molemmat teokset tunteva
tajuaa valittomasti, ettei yhtalo toimi ja tdmén jalkeen todennékdisesti ihmettelee, ettd mika hitto niitd

pelaajia taas vaivaa” (Lehtonen M. 2013).



4 VIDEOPELIT AISTISAATELYA PARANTAVANA TAIDEMUOTONA

4.1.Positiiviset vaikutukset

Pelaaja saa seikkailla pelin maailmassa ja omilla valinnoillaan vaikuttaa pelin etenemiseen. Jos kentta

tuntuu mahdottomalta lapdista tai vastustaja voittaa, pelaaja on sen valinnan edessd, luovuttaako vaiko
parantaa taitojaan ja yrittdd uudelleen niin kauan, kunnes onnistuu. Tdma opettaa pitkdjanteisyytta ja
syy-seuraussuhteita, silla omilla teoillaan ja tekemétta jattamisillaén on vaikutusta pelissé parjadmisen
suhteen. Pelissa eteneminen ja ongelmien ratkeaminen tuottaa mielihyvéa, jonka aiheuttaa dopamiinin
lisadntyminen aivoissa. Palkitseva kokemus jaa mieleen, silla dopamiini vakiinnuttaa hermosolujen
valistd yhteistoimintaa aivojen oppiessa, ettd “vaikeudet voitetaan ja epéjérjestystd seuraa jérjestys”
(Sajaniemi & Nislin & Suhonen & Makeld 2015, 34). Pelaamisesta kumpuavat miellyttavét ja
positiiviset eldmykset helpottavat stressid ja voivat siten tukea esimerkiksi jaksamista arjessa
(Merildinen 2016).

Peleissd yhdistyvat niin visuaalinen kuin auditiivinen informaatio. Ohjaimen tai tietokoneen
nappaimiston kayttd antavat myos erilaisia tuntoaistimuksia. Musiikki ja erilaiset d&niefektit tukevat
pelien visuaalista informaatiota ja auttavat niin sanotusti kyseisen tiedon “perille menemisti” aivoissa,
jolloin pelaamisesta muodostuu eri aisteja stimuloiva kokemus. Kuuloérsykkeita kasittelevat keskukset
sijaitsevat aivoissa hyvin l&hell&d visuaalisia aistiarsykkeita kasittelevid keskuksia ja ne vaihtavat
jatkuvasti tietoa keskenddn (Ayres 2005, 76). Pikkuaivoissa ja osassa aivorunkoa osa kuulo- ja
nakoaistimuksista integroituvat muuhun aisti-informaatioon ja motorisiin viesteihin (Ayres 2005).
Pelatessa aivot vastaanottavat monenlaisia aistidarsykkeitd, mikéa saa pelaajan tuntemaan pelikokemuksen

kokonaisvaltaisena ja koukuttavana.

Nokkeluuden ja ongelmanratkaisukyvyn kehittyminen lukeutuvat pelaamisen hyviin ominaisuuksiin,
silld pelaajan on pelissa edetdkseen suoriuduttava kentistd mahdollisimman hyvin ja kyettava
ratkaisemaan eteen tulevat pulmatehtavat (eng. puzzle). Nain ollen pelit opettavat myds jonkin verran
tarkeitd eldménhallintataitoja, kuten periksiantamattomuutta tai luovuutta, ja ovat siten nerokkaan
piilopedagogisia. Taktikointi, sinnikkyys ja strategiataidot voivat kehittya pelatessa, silla pelaajan on
kyettdva ottamaan huomioon useita asioita yhtd aikaa ja pelissa edetdkseen pohdittava mahdollisimman

tehokas suunnitelma tavoitteen saavuttamiseksi esimerkiksi sellaisissa strategiapeleissd, joissa
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tarkoituksena on jonkinlaisen sotilaallisen hyokkayksen koordinointi ja kaytossa on erilaisilla
vahvuuksilla ja heikkouksilla varustettuja hahmoja.

Pelit opettavat hévidmisen sietdmista ja kehittdvat pelaajan stressinsaatelykykyd. Moninpeleja (eng.
multiplayer games) pelattaessa vastuu pelissd parjadmisesta on jaettu useamman henkilon kesken.
Sosiaaliset taidot ja empatiakyky ovat tarkedssa roolissa ryhméssa pelattaessa. Jos ette parjad, on vika
sinussa itsessési tai vaihtoehtoisesti vieruskaverissa. Jos vika on vieruskaverissa, kuten moninpelien
kohdalla voi kéyda, kaverille suuttuminen ei auta tilannetta. Eihén ole kyse mistddn vakavammasta
asiasta ja seuraavassa hetkessa saatat itse olla niin sanotusti ryhman heikko lenkki. Vaikka aivojen
etuotsalohkot, joissa stressijarjestelman séaately tapahtuu, kypsyvat suhteellisen myoh&éan (Sajaniemi et
al. 2015, 34), edesauttavat kaikenlaiset vuorovaikutustilanteet niiden kehittymistd. Sosiaalista
kanssakaymisté ja vuorovaikutustaitoja kun ei kuitenkaan voi suoraan peleista tai paperilta oppia, vaan

parhaiten niitd oppii olemalla sosiaalinen ja vuorovaikutuksessa toisten kanssa.

4.2 Liiallisen pelaamisen haitat

Pelaaminen voi olla nopeatempoista, jolloin pitkd&n jatkuneena saattaa aivojen vastaanottama
arsyketulva aiheuttaa levottomuutta ja lisata stressid. Varsinkin lapsia olisi suojeltava liiallisilta
arsykkeiltd (Sinkkonen 2017), silld “lapsen aivot ovat alttiita aivohélylle ja ne visyvét helposti”
(Sajaniemi et al. 2015, 152). Aikuisen tehtava on opettaa lasta saatelemaan informaatiotulvaa ja siten
auttaa lapsen aivoja lujittamaan hyddyllisia hermoyhteyksid vilkkaassa ja valkkyvéssd nyky-
yhteiskunnassamme. Aivot tarvitsevat myos rauhaa ja hiljaisuutta jasentdékseen oppimaansa uutta

informaatiota.

Liiallinen ruudun tuijottaminen voi aiheuttaa paansarkya ja silmien vasymista. Muutkin fyysiset vaivat,
kuten niska- ja selkévaivat seka ranteiden ja kasien vasyminen, ovat liiallisen pelaamisen haittapuolia.
Konsoleita kehittelevat peliyhtiot pyrkivat suunnittelemaan peliohjaimistaan mahdollisimman
ergonomisia, jotta ohjaimet olisivat luonnollisen ja miellyttdvan tuntuisia k&dessd. Vastaavasti myos
tietokoneiden nédppéaimistoille ja hiirille kehitellddn mahdollisimman ergonomisia vaihtoehtoja, jotta
késivaivoilta valtyttéaisiin. Pelaamiseen patee sama kuin kaikkeen muuhunkin, eli kohtuus kaikessa.
Kohtuullisuuden rajan ylittyessé vaarinkéyttd on aina vaarinkdyttod, oli kyseessa sitten mika asia
tahansa.
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5 PELIMUSIIKIN OMINAISUUDET JAEMOTIONAALISET VAIKUTUKSET

5.1 Historiaa lyhyesti

Ensimmaisissd videopeleiksi luokitelluissa peleissd Tennis for Two (1958) ja Spacewar! (1962) ei
kaytetty lainkaan &anta (Collins 2008, 2). Vuoden 1971 Computer Spacessa ja Atarin Pongissa (1972)
kaytettiin jo &aniefektejd, mutta taustamusiikkia ei niissdkaan vield ollut. Ensimmainen
taustamusiikillinen peli oli vuoden 1978 Space Invaders, vaikkakin musiikki koostui vain muutamasta
looppina kertautuvasta sévelesta. Silloin kuitenkin alettiin kokea pelien tarvitsevan enemman musiikkia
pelin dynaamisuuden lisdéamiseksi ja pelikokemuksen parantamiseksi (Collins 2008, 2). 1980-luvun
alkupuolella pelimusiikki oli vield varsin yksinkertaista ja &anenlaadultaan heikkoa. Tuon ajan
tietokoneinsindorit keskittyivat enemmaén tietokoneiden muiden ominaisuuksien, kuin aanitekniikan,

kehittelyyn.

1980-luvun 8-bittisten pelikonsolien myota myos aanitekniikka alkoi kehittyd, peleissa kaytettiin
taustamusiikkia ja alettiin ymmartaa savellysten tarttuvuus ja merkitys pelisarjan menestymiselle. 1990-
luvulla 16-bittisissa konsoleissa &&nimaailmasta saatiin tekniikan kehittymisen ansiosta aina vain
tasokkaampaa (Collins 2008, 5). PC-peleissa &anenlaatuun liittyvat seikat olivat taysin sidonnaisia
tietokoneiden tekniikan tasoon ja kehittymiseen. 2000-luvulle tultaessa pelien aiemmat dénenlaadun
ongelmat olivat jo taysin historiaa. Laitteistokehityksen hidastumisen takia musiikin toteutustapa ja tyyli
ovat kokeneet muutosta (Hurme & Kauppinen 2015). Jonne Valtonen toteaa, ettd teknologian kannalta
melkein kaikki on nykyadn mahdollista eiké se luo rajoitteita mielikuvitukselle. ’Peliin voi laittaa vaikka
titbetildisen kurkkulauluryhmén laulamaan, kun muisti, tehot ja suorituskyky eivét ole luovuuden tielld”

(Hurme et al. 2015).
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5.2 Musiikin kayttotavat videopeleissa

Pelien musiikin voisi karkeasti jakaa neljaan kategoriaan:

TAUSTAMUSIIKKI | Pelin kenttien tai valikoiden taustalla soiva kappale. Kappaleiden maara

vaihtelee pelin mukaan. Joissakin videopeleissé jokaisella kentalld on oma,
yksil6llinen teemansa, joissakin on vain muutama erilainen ja helposti
tunnistettava kappale, joka soi useammassa kentdssd. Open world-tyylisissa
peleissé ei valttamaétté soi koko ajan musiikki taustalla, vaan tiettyjen
tapahtumien (vihollisten l&hestyminen, aarteiden 16ytyminen, sivutehtévét
eng. side quest) aikana soi tietynlainen musiikki. Tallaisissakin peleissa eri
alueilla tai kaupungeilla voi olla omat teemakappaleensa. Néin pelaaja arvaa

jo musiikin muuttuessa, mita tulee tapahtumaan.

JINGLET

VALIANIMAATIOIDEN MUSIIKKI |Kenttien vililla tarina etenee usein vélianimaatioiden (eng.

HAHMOJEN TEEMAT |Hahmoilla voi olla omat teemakappaleensa, jotka soivat kunkin hahmon

cut scene) avulla. Dialogi voi olla nayteltya tai esimerkiksi

tekstin vélityksella tapahtuvaa.

toimiessa, tasta puhuttaessa tai jos jokin tapahtuma liittyy merkittavasti
kyseiseen hahmoon. T&ta voisi tietylld tavalla verrata johtoaihe-
sévellystyyliin (Leitmotiv), jonka Richard Wagner teki tunnetuksi

oopperoissaan.

Lyhyitd, efektiméisia savelkulkuja, jotka liittyvét aina samaan tapahtumaan.
Esimerkiksi aarrearkun avaamisella, tiettyjen esineiden 16ytymiselld, hahmon

siirtymisella seuraavalle tasolle tai power-upeilla voi olla omat jinglensé.

Musiikin erilaisia ilmenemismuotoja peleissa on monia ja ne vaihtelevat eri pelien mukaan, joten taysin

absoluuttista ja kaikenkattavaa kategorisointia on haastava tehda. Pyrin yll&olevaa jaottelua tehdesséni

madrittelemdan otsakkeiden alle yleisimpi& musiikin kéyttotapoja peleissa.
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5.3 Vaikutus mielialaan pelikokemuksen aikana

Musiikki synnyttdd emootioita ja sitd voidaan kayttdd niiden ohjailemiseen. Silla voi olla myos
“emotionaalista sisdltéd vahvistava vaikutus, kun se yhdistetddn sopivalla tavalla muihin
ilmaisumuotoihin, esimerkiksi maalaukseen, eclokuvaan tai tekstiin” (Erkkilda 1996, 131).
Musiikkiterapian professori Erkkila toteaa my6s havainneensa tutkimusten seurauksena, ettd mité
kaupallisempia paamaaria asetetaan esimerkiksi elokuvalle, sitd useammin elokuvassa soi musiikki
suurimman osan elokuvan kestosta (Erkkild 1996, 131). Sama patee myos peleihin. Musiikki on suuressa
roolissa rakentamassa pelin maailmaa, silla sek& musiikki, etta pelit voivat heréttad voimakkaita tunteita
ja yhdessé ne saavat aikaan kokonaisvaltaisen kokemuksen kaikille aisteille (Hurme & Kauppinen
2015). Esimerkiksi tietynlaisilla vastustajilla voi olla pelissa oma, tunnistettava teemansa, jolloin pelaaja
kuulee ja tiedostaa jo musiikin soidessa uhkaavan tilanteen lahestyvéan, vaikkei vield nékisikd&n uhan
aiheuttajaa. Tutkimusten mukaan musiikki voi intensiteettitasolla vaikuttaa kayttaytymiseen ja lisata
psykologista reagointia, kun se yhdistetdan visuaalisen ja verbaalin kommunikaation kanssa (Erkkila
1996, 141). Erityisesti klassinen musiikki muodostaa monipuolisen ymparistdn aistihavainnoille, silla
se siséltdd runsaasti dynaamista vaihtelua (Valamies 2005). Erilaisten instrumenttien savyerot tekevat
kappaleista vaihtelevia ja mielenkiintoisia.

”Musiikki muodostaa mielenkiintoisen "itsereflektion” vaylén; mahdollisuuden “kuunnella” musiikissa
omia ajatuksiaan ja tunteitaan. Prosessin kayttoon ottaminen merkitsee kasvavia mahdollisuuksia oman
itsensd entistd syvempaén tajuamiseen. Samalla se muodostaa vaylan alati lisdéantyvaan oman ajattelun
ja merkityksenmuodostuksen erilaisten kokemusvivahteiden ja nyanssien tajuamiseen ja hallintaan.”

(Lehtonen K. 1992, 221)

Nostalgialla on my6s merkitystd pelimusiikin vaikutuksessa tunteisiin. Musiikki voi tuoda mieleen
muistoja aiemmista tapahtumista, kuten pelaajan lapsuudesta tai tilanteista, joihin kyseinen pelikokemus
on liittynyt. Musiikilla kun on kyky toimia emotionaalisena vahvistajana (Erkkila 1996, 128).
Musiikissa voi esiintyd nostalgisia piirteitd myos pelin sisalla. Pelaaja assosioi tietynlaiset teemat tai
sévelaiheet kuuluviksi tietynlaisiin tapahtumiin, joita kertaamalla saveltdjd saa pelaajan huomion
kiinnittymaan haluamaansa tapahtumaan tai hahmoon. Esimerkiksi jo mainitsemani Fire Emblem Fates
-pelin lopputaistelun taustamusiikkina toimiva kappale The End of All Roads sisélta4 viittauksia pelissé
aiemmin kuultuihin teemoihin. Kappale lahtee rakentumaan minimalismille ominaisesti luuppina
toistuvan rytmisen sévelaiheen péélle ja kertaa tarkeimpié pelin aikana kuultuja teemoja esitellen ne

hieman uudella tavalla.
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Ulkomusiikillisilla tekijoilla, kuten omalla kulttuuritaustallamme ja ympéroivéllad yhteiskunnalla, on
vaikutusta siihen, miten musiikkia koemme ja millaiseksi sen miellamme. Erilaiset, joko passiivisesti tai
aktiivisesti oppimamme kéytannot muokkaavat musiikin herattamia tunteita, musiikin hahmottamista ja
liikkeitd (Eerola, jyu.fi). Nain ollen voimme olettaa, ettd suomalainen tai muu perinteisesti
lansimaalaiseksi lukeutuva pelaaja kokee tietyt musiikilliset yksityiskohdat eri tavalla, kuin esimerkiksi
japanilainen tai korealainen pelaaja. Toki nyky&an globalisaation seurauksena perinteistd jakoa eri
kulttuuripiireihin on vaikeampi tehdd kuin ennen, mutta uskallan silti vaittaa, ettd eroja kokemustavoissa
loytyy. Esimerkiksi se, mika mielletddn eksoottiseksi, on erittdin subjektiivinen asia. Toisen arki on
toiselle eksotiikkaa. The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo 2017) -pelista I0ytyvét
musiikilliset, arkkitehtuuriset tai katsomukselliset viittaukset japanilaiseen kulttuuriin  ja
shintolaisuuteen tuntuvat varmasti Kkyseisestda kulttuuripiiristd tuleville pelaajille tietylla tavalla
enemman Kkotoisilta, tutuilta ja nostalgisilta, kuin muille. Vastaavasti pelin paéhenkil6t Link ja Zelda
vaaleine hiuksineen ja sinisine silmineen ovat ulkon&kdnsé puolesta perinteisesti varsin tutunoloisia nain
kantasuomalaisen nakokulmasta, mutta koetaan ehka hieman eksoottisen oloisiksi Japanissa. Sama

asetelma péatee osaltaan myds musiikin kokemisen suhteen.
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6 SOVITUSPROSESSI

6.1 Miksi ryhdyin tdhan?

Miksi kamarimusiikki? Olen klassinen viulisti ja soittanut kamarimusiikkia lapsesta saakka. Jokaisen
muusikon olisi erinomaisen tarked4 soittaa kamarimusiikkia, silla se kehittdd niin musiikillista
havainnointikykyd, yhteismusisointitaitoja kuin oman soittimen hallintaa. Yhdessa soittamisen
hyOdyisté ei sovi unohtaa mydskaan sosiaalisten taitojen kehittymista. Kamarimusiikkikokoonpanolla
voi pienestd koostaan huolimatta saada aikaan suuria. Pelimusiikin esittdmismahdollisuuksien
lisdédmiseksi sovitusten tekeminen kamarimusiikkikokoonpanoille voi olla eduksi, silla pieni
kokoonpano on kétevampi koota kuin iso orkesteri, varsinkin jos kyseessa on esimerkiksi jokin
musiikkioppilaitos. Miksi sitten koen tarpeelliseksi sovittaa pelimusiikkia? Mielestani kaikenlainen
laadukkaasti ja hyvin tehty musiikki on tarkeéda. Pelimusiikin savellykset ovat kaiken lisaksi osa jotakin

isompaa kontekstia edustaessaan omia pelejaan, niiden tarinoita ja tunnelmia.

Pohdin hyvan aikaa, mille kokoonpanolle alan sovituksia tehda. Jousikvartetille, puhallinkvintetille tai
vaikkapa klarinettikvintetille vai pianotriolle? Jousikvartetissa on omat uniikit puolensa jousisoinnin
lukemattomine ominaisuuksineen ja traditioineen, mutta halusin kuitenkin loppujen lopuksi pianon
mukaan  kokoonpanoon. Piano  mahdollistaa  erilaisia  harmonisia ja  perkussiivisia
sovitusmahdollisuuksia verrattuna jousiin. Viulusta, sellosta ja pianosta koostuva pianotrio tuntui
sopivalta vaihtoehdolta pelimusiikkia ajatellen siséltden pianon lisaksi sekd korkeaa ettd matalaa
jousisoundia. Pianotrio on myds sill& mielenkiintoinen kokoonpano, ettd kutakin instrumenttia on siina
vain yksi, verrattuna esimerkiksi pianokvintettiin tai jousikvartettiin. Eras vitsi kylldkin kuvaa osuvasti,
kuinka pianotrion keikalla viulisti keraa aplodit, sellisti rahat ja pianisti tekee kaiken tyon. Lieko totta

toinen puoli?
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6.2 Kappaleet

Aloitin sovitustyon alkusyksyllda 2016 saatuani paatettyd kappaleet, jotka opinndytetyotani varten
sovitan. Paatoksen tekeminen ei ollut helppoa, silla halusin valita mahdollisimman erityylisia kappaleita
erilaisista peleistd, joiden sovittaminen pianotriolle on mahdollista omilla rajallisilla tiedoillani ja
taidoillani. En siis esimerkiksi halunnut Iahte& sovittamaan alkuperéisen orkestraationsa kannalta hyvin
massiivisia savellyksid. Tavoitteenani oli myds luoda kappaleista jarkeva kokonaisuus silméllé pitéen
mahdollisuutta, ettd sovitukset joskus esitettéisiin kokonaisuutena. Valitsin kappaleita peleistd, jotka
ovat koskettaneet minua ja tulleet tarkeiksi eri elamanvaiheissa. Toki ndmé& nelja kappaletta ovat vain
haviavan pieni pintaraapaisu siihen runsaudensarveen, joka pelimusiikin kentallda on tarjota.
Savellyksina ne myoskaan eivat edusta kovin modernia tai erittdin innovatiiviseksi koettua

savellystekniikkaa, vaan ovat toimivia ja vastaavat erinomaisesti kayttotarkoitustaan.

Sovitukset syntyivat melko nopeasti ja olivat sen jalkeen pitkaan tauolla, kunnes syksylla 2017 palasin
jalleen niiden pariin muokaten ja hioen niitd. Olen pyrkinyt pitdimaan kappaleet rakenteellisesti ja
harmonisesti uskollisina alkuperdisille sévellyksille ja ndkyvin ero onkin instrumentaation muutos.
Kappaleiden vaikeustaso on vaihteleva. Pilgrims on a Long Journey on ambituksensa ja rytmiikkansa
kannalta kappaleista yksinkertaisin, joten se voisi soveltua jo instrumenttiopintojen peruskurssit
suorittaneiden soittajien kdyttoon. Rayman- ja Sonic -sovitukset sisaltdvat haastavampaa rytmiikkaa ja
seka jousilla ettd pianolla on myds perkussiivista materiaalia, joka vaatii jo hieman edistyneempéaa
soittimen hallintaa. Zelda's Lullaby sijoittuu teknisen haasteellisuuden kannalta edelld mainittujen
valimaastoon. Sovituksia, kuten mité tahansa ty6td, voisi toki hioa loputtomiin, mutta joskus on vain

paatettava niiden olevan riittdvan valmiita.

6.2.1 Child of Light (Ubisoft 2014): Pilgrims on a Long Journey, saveltdja Ceeur de Pirate

Ranskalaisen peliyhtion Ubisoft Entertainmentin (perustettu vuonna 1986) julkaisema RPG-peli ’Child
of Light” kertoo Aurorasta, pienestd kuninkaan tyttarestd, joka sairastuu kuolemanvakavasti, ja eldmén
ja kuoleman rajamailla joutuu Lemuria- nimiseen maailmaan. Lemuriassa Aurora kohtaa monia uusia
ystavid ja liittolaisia, kasvaa pelin edetessa aikuiseksi ja pelastaa maailman ilkedn kuningattaren ikeen
alta. Pelin tarina on kuin perinteisestéd sadusta, dialogi runomuodossa, grafiikka kasinmaalatun nakaoista
ja musiikki mollivoittoista, mitka tekevét pelistd tunnelmaltaan haikean ja koskettavan kayden l&pi

eldman iloja ja suruja Auroran kasvaessa pikkutytosta aikuiseksi.
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Pelin musiikista vastaa ranskalais-kanadalainen laulaja-lauluntekija
Beatrice Martin (1989-), taiteilijanimeltd&n Cceeur de Pirate. Martin tuli
mukaan pelintekoon jo projektin melko varhaisessa vaiheessa, minka
- | ansiosta musiikki tukee loistavasti tarinaa ja sointuu yhteen grafiikan kanssa
- luoden peliin nostalgista ja intiimia tunnelmaa (PlayStation Channel 2014)
Savellysten soitinkokoonpanot vaihtelevat pelk&std pianosta tai pienistéa

kamarimusiikkikokoonpanoista sinfoniaorkesteriin.
Kuva 1: Béatrice Mar!tin
Kun Pilgrims on a Long Journey -kappale soi pelin alkupuolella, on tarina edennyt vaiheeseen, jossa
Aurora on juuri tutustunut ensimmaiseen ystavaansa, saanut kasiinsd oman miekkansa ja paattaa lahteé
tutkimaan maailmaa ja etsiméan syita sille, miksi han ylipaataan paatyi kyseiseen paikkaan. Pelin
paahenkild on vield epdvarma itsestaan ja toivoisi vain padsevansa takaisin isansa luo. Kyseinen kappale
on melankolinen, mika ei valttdmattd ole kovin vetévé aloitus sovituskokonaisuudelleni. P&atin

kuitenkin laittaa timén kappaleen jarjestyksessa ensimmaiseksi, silla eivathan kaikki tarinat ala iloisesti.

Savellyksen alkuperéinen kokoonpano koostuu jo valmiiksi pianosta, viulusta ja sellosta, joten haasteena
oli sovittaa kappale pianotriolle siten, ettéd se riittdvasti eroaa alkuperaisestd séilyttaen silti kappaleen
tunnelman. Alkuperéisessa versiossa paavastuu melodiasta ja harmoniasta on pianolla, viulun ja sellon
tunnelmoidessa taustalla lahinna pitkin aanin. Lahdin siis ensimmaiseksi pohtimaan melodiavastuun
jakamista tasaisemmin kaikkien instrumenttien kesken, jotta saisin lisattyd sovitukseni

kamarimusiikillisuutta.
6.2.2 Rayman (Ubisoft 1995): Candy Chateau, saveltdja Rémi Gazel

Tama kappale edustaa humoristista ja veikead sovituskokonaisuuteni osuutta. Rayman on vérikéas 2D-
tasohyppelypeli, joka voitti julkaisuvuonnaan Electronic Gaming Monthly -lehden palkinnot parhaasta
pelimusiikista ja animaatiosta. Melkein kaikki Rayman-sarjan pelit ovat tunnettuja erinomaisesti
haaveena saada tulevalle pelilleen paras mahdollinen soundtrack, joten h&n pyysi mukaan pianistina ja
saveltdjana  toimivaa, tietotekniikasta ja  videopeleistd  kiinnostunutta Rémi  Gazelia

(raymanbyremi.com). Gazel olikin mukana pelinteossa aivan projektin alusta asti.
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Candy Chateaun (suom. Karkkilinna) teema on veiked ja nopeatempoinen.
Sovituksessani kullakin soittimella on paljon perkussiivista materiaalia,
esimerkiksi jousilla soittimen koputtelua ja harvinaisempien jousilajien
kayttoa. Pianolla on suuri rooli kappaleen perussykkeen ja miltei koko
kappaleen ajan jatkuvan “humppakompin” ylldpitdjdnd. Sovitukseni

rakenne eroaa vahan kappaleen alkuperdisesta rakenteesta, sill4 kertaan

Kuva 2: Remi Gazel lopun ”sambamaisen” osion kahteen kertaan. Koko kappale kestdd suurin
piirtein minuutin ja loppuu kuin seindan, mutta mielestani se sopii hyvin

muutenkin huvittavaan tunnelmaan. Lyhyesta virsi kaunis!

6.2.3 Sonic the Hedgehog (SEGA 1991): Scrap Brain Zone — Final Zone — Ending, saveltaja

Masato Nakamura

Halusin sovittaa ensimmaisen Sonic-pelin musiikkia, sill4 olen pelannut peli& paljon lapsuudessani ja
sen tarttuvat teemat ovat syopyneet lahteméattdmasti muistiini. Sonic Teamissa tyoskentelee useita
saveltdjia, joilla kullakin on omanlaisensa musiikillinen tausta. Pisimpéaan pelisarjan parissa
tyoskennelleité saveltdjid ovat muun muassa Masato Nakamura, Tomoya Ohtani, Mariko Nanba ja Jun
Senoue. Yksi Sonic-pelien ominaispiirteista onkin erinomaisesti sévelletty, laadukas musiikki. On niin
popahtavaa, jazzahtavaa, myohdisromanttiseen taidemusiikkiin vivahtavaa kuin elektronista
konemusiikkiakin. Yksi tunnistettava ja ominainen piirre on selkedn beatin tai dance-musiikin
yhdistdminen akustisiin instrumentteihin, kuten jousiin tai sinfoniaorkesteriin. Sonic-pelien saveltajat
ovat myds hyvin ajan hermolla ja sen ansiosta musiikki saadaan kuulostamaan kunkin pelin kohdalla

tuoreelta ja nykyaikaiselta.

Ensimmaisen Sonic the Hedgehog -pelin sdveltdjan Masato Nakamuran
(1958-) tausta on kevyen musiikin puolella (sonic.wikia.com), mik& on
kuultavissa savellysten groovahtavassa poljennossa ja sakeisto-kertosée -
tyyppisessd kappalerakenteessa. Haasteena kappaleiden sovittamisessa
pianotriolle oli niiden perkussiivisuus ja mielenkiintoinen, usein pisteellinen
tai tahtien yli legato-kaarilla sidottu rytmiikka. Jouduin jonkin verran
pohtimaan, milld tavoin minkakin rytmin nuotinnan, jotta tekstista tulisi

mahdollisimman selked4 lukea. Sindnsé kappaleet ovat rakenteeltaan melko

yksinkertaisia, eivatka sisalla esimerkiksi haastavia tahtilajeja.

Kuva 3: Masato
Nakamura
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Valitsin pelistd ndma kolme kappaletta, koska ne soivat aivan pelin loppupuolella. Intensiteetti kasvaa
jagroovea loytyy, joten ajattelin niiden sopivan sovituskokonaisuuteeni toiseksi viimeiseksi kappaleeksi
ennen Zeldan leppedmpéa teemaa. Verrattuna muihin sovituksiin otin sonic-sovituksessani myds eniten
taiteellisia vapauksia suhteessa alkuperdiseen kappaleeseen. Aluksi aioin sovittaa vain Scrap Brain
Zonen teeman, mutta saatuani sen valmiiksi, tuntui se jotenkin keskenerdiseltd. Keksinkin tehda Sonic-
osuudesta potpurin, johon Scrap Brain Zonen liséksi sovitin kappaleet, jotka soivat viimeisen
loppuvastuksen aikana ja pelaajan lapéistya pelin. Enhan toki olisi voinut keskeyttda sovittamista juuri

ennen kuin pelin sankari olisi saanut pelastettua maailman!

6.2.4 The Legend of Zelda: Skyward Sword (Nintendo 2011); Zelda's Lullaby, saveltajinad Koji
Kondd ja Mahito Yokota

Nintendon julkaisema The Legend of Zelda on yksi globaalisti menestyneimmista pelisarjoista. Peli
yhdistelee toimintaseikkailua, pulmanratkaisua, tasohyppelyd ja fantasiaa. Sarjan ensimmainen peli
julkaistiin vuonna 1986 ja sarjan viimeisin mestariteos on Kriitikoiden ja pelaajien ylistama, seka
Japanissa ettda The Game Awards 2017 -gaalassa vuoden peliksi valittu jo aiemmin mainitsemani The
Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017).

Zelda's Lullaby, joka on kuulunut Zelda-pelien teemoihin vuonna 1992 julkaistusta Link to the Past-
pelisté asti, on yksi pelisarjan tunnistettavimmista kappaleista. Se on vuoden -92 jélkeen soinut melkein
jokaisessa sarjan pelissé hieman erilaisina sovituksina silloin, kun Zelda-hahmosta puhutaan tai hanella
on merkittava rooli tarinan kannalta. Kappale toimii siis samalla myds Zeldan omana tunnuskappaleena
ja siind on havaittavissa johtoaihemaisia piirteitd. Kappaleen alkuperéinen
séveltdja Koji Kondo (1961-) on tydskennellyt Nintendolla vuodesta 1984
saakka ja on yksi peliyhtion pitkdaikaisimmista ja kuuluisimmista

sdveltdjistd (nintendo.wikia.com). Kondo hyodyntidd sdvellyksissddn myos

perinteisid  japanilaisia musiikkityylejd poiketen monista muista

i j\ japanilaisista peliséveltdjistd, jotka pyrkivat teoksissaan kuulostamaan
Kuva 4: Koji Kondo mahdollisimman lansimaisilta. Kappaleen uuden orkestraation Skyward
Sword -peliin laati kuuluisa peliséveltdja Mahito Yokota (1974-), jonka
erikoisalaa pelimusiikin saralla on toimiminen suurten orkesterien kanssa. Yokota on tyoskennellyt

Nintendolla vuodesta 2004 (nintendo.wikia.com).
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Yokotan pienelle sinfoniaorkesterille tekemé&ssa orkestraatiossa vastuu péé- ja sivuteemasta on jaettu

Kuva 5: Mahito
Yokota

klarinetin, oboen ja huilun kesken. Puupuhaltimet tuovat kappaleeseen oman,
herkan varinsg, mika jaa ikava kylla uupumaan omasta pianotriosovituksestani.
Alkuperaisen orkestroinnin harppuosuudet olen luonnollisesti sovittanut pianolle.
Sovituksessani olen pyrkinyt jakamaan melodiavastuun melko tasaisesti kunkin
soittimen kesken, pianolla tosin on lyhyt toisen, kolmannen ja neljannen
oktaavialan alueella liikkuva soolo-osuus sovituksen loppupuolella, silld niin

korkealta soitettu piano kilkattelee ihanan “’kellomaisesti”.
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POHDINTA

Mielesténi sovitukset ovat toimivia ja varsin uskollisia alkuperdisille kappaleille, vaikka instrumentaatio
on eri ja tein sovitukset viulistina klassisen musiikin nékokulmasta. Juuri kiinnostus
kamarimusiikkikokoonpanoille sovittamista kohtaan ja sen testaaminen, kuinka erilaiset kappaleet
taipuvat perinteiselle klassiselle kokoonpanolle olivat syitd, miksi ylipaatdan ryhdyin opinnéaytetyotani
tekem&an. Haasteena sovittamisessa oli saada sovituksista mahdollisimman soitettavat kullekin
instrumentille. Viulistina olen tottakai perilld viulun teknisistd ja soinnillisista ominaisuuksista ja
klassisesta pianosta peruskurssit aikoinaan suorittaneena ei pianokaan ole soittimena itselleni taysin
vieras. Sellonsoiton suhteen omat kokemukseni ovat vahaiset, mutta jousisoittajana periaatteessa
ymmarran, kuinka sello toimii ja osaan paatellad esimerkiksi sen, mitk& paridaniotteet ovat haastavia.
Sovituksia tehdesséni yritin pitd4 huolta myos siité, ettei pianon rooli kasva liian suureksi, vaan etta
kappaleiden kamarimusiikillisuus sdilyy. Myo6s jousilla on sekd harmoniavastuuta ettd perkussiivista

materiaalia, jolloin niidenk&én rooli ei ole pelkastadn melodinen tai obligatorinen.

Olisi ollut todella antoisaa ja sovitusten hiomisen kannalta hienoa, jos olisimme ehtineet omalla
pianotriollamme sovituksia testaamaan, mutta opiskeluaikana muodostettujen kamarimusiikkikokoon-
panojen heikkous on se, ettd valmistuttuaan ihmiset saattavat vaikkapa vaihtaa paikkakuntaa.
Opinnaytetyon perusajatus taitaa kuitenkin olla tyon aiheen tutkiminen ja analysointi, joten sovitukseni

toimikoot tutkimuskohteena siit4, miten pelimusiikkia voisi kamarimusiikkikokoonpanoille sovittaa.

Kirjallisen tydn suhteen aluksi vaikeinta oli nakékulman valitseminen ja rajaaminen. Tiesin, mita halusin
tyosséani tuoda esille, mutta kuinka kertoa vahan monesta asiasta ilman, ettd tekstista tulee sekava?
Vaikka tarkastelen pelaamista ja pelimusiikkia niin musiikkifilosofisesta, taiteellisesta kuin
psykologisestakin ndakokulmasta, tuli tekstistd kuitenkin yllattavan looginen sillisalaatti. Aiheista olisi
voinut Kirjoittaa toki paljon enemmankin, mutta kykenin kuitenkin pintapuolisesti esittelemaan
videopelien erilaisia aspekteja varsin laajasti. Olisi ollut mielenkiintoista tutkia vield
yksityiskohtaisemmin musiikin erilaisia kayttomahdollisuuksia videopeleissa esimerkiksi ottamalla
jokin tietty peli tutkimuskohteeksi ja analysoimalla se tarkasti. Tyo oli kuitenkin pakko rajata jotenkin
ja koska opinndytetyoni taiteellinen osa on merkittdvassa roolissa, ei ehka olisi ollut jarkevéa paisuttaa

tekstia liikaa.



22

Jouduin kirjoittaessani pohtimaan myos sitd, kuinka paljon avaan peleihin liittyv&a termistéd. Onko
lukijana henkild, joka pelimaailmaa jo tuntee, vai henkil®, jolle pelaaminen ja kaikki siihen liittyva on
viela varsin vierasta? Toivottavasti olen tekstissani onnistunut ldytdmaan jonkinlaisen keskitien.
Pelitermien suhteen englanninkielisten termien kéaytté on pelaajien kesken yleisempad kuin
suomenkielisten. Periaatteessa suomenkieliset vastineet tiedetd&dn (esim. multiplayer games =
moninpelit, cut scene = véalianimaatio), mutta harvemmin niihin pelaajien vélisissa keskusteluissa tai
videopeleihin liittyvissa julkaisuissa tormaa. Kéaytan tydssani suomenkielisia termejé, koska Suomessa
olemme, mutta olen sulkeisiin laittanut aina myds englanninkielisen vastineen, koska sitd kdytetdan

enemman k&ytannossa.

Mité sitten opin tai mista yllatyin? Lahdeaineistoon perehdyttdessa oli kultaistakin kultaisempi neuvo,
kun opinndytetydohjaajana toimiva opettajamme suositteli kirjaamaan aineistoa etsiessamme heti yl0s,
miltd sivulta ldhde on peréisin. Helpotti suunnattomasti Kirjoitustyotd, kun ei tarvinnut ryhtya
jalkeenpain pohtimaan milloin mink&kin videon oli katsonut tai epatoivoissaan selaamaan kirjoja lapi
toivoen, ettd juuri se yksi ja oikea lause tupsahtaisi vastaan. Pelimusiikkiin liittyen on viel& melko vahan
kirjallista aineistoa, kuten oletinkin. Englanniksikaan ei ole kovin paljon julkaistu painettua materiaalia.
Erilaisia nettiarttikkeleita, peliyhtididen julkaisemia videoita ja muuta verkkomateriaalia 10ytyy, joten
ne olivat hyodyllistd lahdeaineistoa. Jos osaisi lukea japania sujuvasti, olisi saattanut Kirjallistakin
aineistoa loytya enemman, silla Japanissa on todella paljon peliteollisuutta ja myos pelitutkimusta.
Esimerkiksi Shibauran teknillisen yliopiston apulaisprofessorin Yushuke Koyaman Kirjoittaman 400-
sivuinen, vuonna 2016 julkaistu japaninkielinen teos japanilaisen peliteollisuuden historiasta olisi
varmasti ollut aika nappéra lahdeaineisto. Kielimuuri vain on t&sséd tapauksessa turhan korkea.

Pelaamisen vaikutuksia pohtiessani yllatyin itsekin, kuinka paljon hyotya kohtuullisesta pelaamisesta
voi olla. Toki omien kokemusteni pohjalta tiesin aiheesta jo melko paljon varsinkin pelimusiikin
vaikutuksista, mutta oli mielenkiintoista perehtyéa aiheeseen tieteellisestakin ndkdkulmasta. Tiivistettyna
opinnaytetyotani voisi kuvailla monipuoliseksi kurkistukseksi pelimusiikin maailmaan. Toivottavasti

tasté voisi olla iloa ja hyotya!l
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Pilgrims on a Long Journey
(Child of Light, Ubisoft 2014)

Coeur de Pirate (Beatrice Martin)
sov. Sanna-Maija Erkkila
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Candy Chateau
Rayman (Ubisoft 1995)

Rémi Gazel
sov. Sanna-Maija Erkkila
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Scrap Brain Zone -

Final Zone - Ending
(Sonic the Hedgehog, SEGA 1991) Masato Nakamura

] . sov. Sanna-Maija Erkkila
=118 Scrap Brain Zone
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Zelda's Lullaby

The Legend of Zelda: Skyward Sword (Nintendo, 2011)

Koji Kondo, Mahito Yokota

sov. Sanna-Maija Erkkila
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