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Kritiikit ovat verkkojulkaisuiden journalistisinta antia. Verkossa toimivat viihdejourna-
listiset julkaisut luottavat nykyisin entistda enemman referointiin ja muiden sivustojen
sisaltoihin esimerkiksi uutisissaan. Arvostelut ovat musiikki- ja pelimedioiden lahes
ainoat juttutyypit, joita toimittajat itse kirjoittavat alusta loppuun.

Opinndytetyoni tavoite on selvittaa, minkalaisia eroja ja yhtalaisyyksia metallimusiikki-
ja peliarvosteluilla on, kun julkaisualustana on verkko. Lisdksi tutkimus selventaa kritii-
kin eli arvostelun yleisia ominaisuuksia, kertoo kritiikin kasitteistoa ja selittaa arvosteli-
jan kompetensseista. Kdytan paaasiallisina aineistoina pelisivusto eDomea ja metalli-
musiikkiin keskittyvaa Imperiumia.

Pyrin opinndytetydssani vastaamaan kysymyksiin: Mita kritiikilta vaaditaan? Minkalai-
sia haasteita kriitikko tydssdaan kohtaa? Mita eroja ja samankaltaisuuksia peli- ja metal-
limusiikkiarvosteluilla on? Mika on niiden rakenne? Minkalaista huumoria niissa kayte-
taan? Kuinka arvosteluja luetaan?

Kaytdn paaasiallisena tutkimusmenetelmanani kehysanalyysid, joka sisdltda myos dis-
kurssianalyysin piirteita. Kaytan lisaksi tavallisia tekstianalyysin keinoja. Vertailen kahta
mediaa, joista kummastakin kdytdn useampia arvosteluja analyysin pohjana. Lisdksi
kdytan perinteisempia tekstianalyysin keinoja. Lisaksi kdytan analyysini ja tietopohjan
taustalla muun muassa Imperiumin paatoimittaja Markku Ollilan haastattelua seka
Juha Ruuskan lisensiaatintutkielmaa aanitteen diskursseista.
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The reviews have the most journalistic content in the web. Entertainment journalism
relays too much on the other sites’ bulletins nowadays. News is summarized and sent
to the media to be published so there is no skill involved. Reviews are one of the few
types of news where journalists have to write from the start.

The objective of my thesis is to find out what kind of differences and similarities the
reviews of metal music and gaming genre have, when the web is the publication plat-
form. In addition, the report clarifies the characteristics and defines the concept of
criticism and explains the competence of a critic. It also explains the identity of lan-
guage as a part of social and cultural traditions. | use two web sites, eDome and Impe-
riumi as my main sources.

The following questions concerning the critics every day work are answered in my the-
sis: what does it require from a journalist to write a review? What kind of challenges a
critic does face? What kind of humor is used in reviews? What is the structure? Why
do people read reviews?

| use framing and discourse analysis as my main analysis methods. | also use text analy-
sis to explain the main differences and associations of the two chosen mediums. |
compare the two mediums using several reviews from the publications as a base of my
research. Furthermore | use the interview of Markku Ollila, the chief editor of Imperi-
umi.net, and literature concerning the topic is used to back up some of the analysis.
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1 JOHDANTO

Opinndytetyoni tavoite on selvittda, mita ominaisuuksia, yhtaldisyyksia ja eroja metal-
limusiikki- ja peliarvosteluilla on verkossa toimiessaan. Niiden sisalldissa on paljon sa-
mankaltaista mustaa huumoria ja tiettya sisdadanpainkaantyneisyytta. Lisaksi ulkopuoli-
sen on vaikea paasta sisdlle ndiden medioiden teksteihin ilman asiantuntemusta alasta.
Pyrinkin kertomaan kritiikkikulttuurin kautta, mitka kielelliset, rakenteelliset seka
draamalliset seikat yhdistavat ja erottavat kahta verkossa toimivaa viihdejournalismin

haaraa.

Miksi valitsin kritiikit tutkimuksen keskioksi? Koska ne ovat kaytannossa verkkojourna-
lismin journalistisinta antia: suurin osa suomalaisesta, verkossa tapahtuvasta viihdeuu-
tisoinnista on referointia joko muista suomalaisista tai ulkomaalaisista lahteista tai
vhteystyOkumppaneiden tiedotteista. Vaikka kritiikit ovat kaukana objektiivisesta jour-
nalismista, ne tuntuvat olevan ainoita artikkelityyppeja, jotka verkkotoimittajat kirjoit-
tavat lahes aina itse alusta loppuun. Lisdksi ne ovat lahempana kirjoittajien ideologiaa:

ne ovat ikaan kuin blogeja, joissa toimittajat voivat puhua epavirallisemmin.

Denotaatiolla tarkoitetaan merkin ensisijaista ja tarkeintda merkitysta ilman tulkitsijan
antamia subjektiivisia lisamerkityksia. Konnotaatioksi ymmarretdan merkin sellainen
merkitys, johon lukija liitda tulkintoja omasta kokemuksestaan seka tulkintoja merkin
kayttoyhteydesta (Erkkola, 2008, 15). Kritiikki on tasta hyva esimerkki. Sen tyypillisim-
pia konnotaatioita tai pyrkimyksia ovat henkilékohtainen ideologia ja sen esiin tuomi-

nen, helppolukuisuus ja kompetenssin osoittaminen.

Valitsin nimenomaisesti metallimusiikin kritiikin toiseksi vertailukohdaksi, koska se on
riittdvan spesifi rajaus musiikkijournalismin kentasta. Musiikkijournalismi on itsessdan
verkossakin niin laaja alue ja se sisdltda niin valtavan diversiteetin, ettd analysoinnista
olisi tullut kertaheitolla pidempi tehtdva. Toinen syy rajaamiseen on oma harrastunei-

suuteni: olen seurannut paivittdin Imperiumi.fi-sivustoa ja muita alan verkkosivustoja
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jo vuosia. Sama padtee myds pelijournalismiin. Aloitin Pelit-lehden tilaamisen jo kym-
menen vuotta sitten ja nykyisin olen kahden peleihin keskittyvan printtilehden ja suu-
rimpien alan nettisivustojen uutiskirjeiden tilaaja. Olen nadiden useiden vuosien ajan
lukenut peli- ja hevijulkaisujen arvosteluita ja huomannut samankaltaisuutta niiden
huumorissa ja rakenteessa, vaikka kyseiset haarat eivat juuri tee yhteisty6ta. Kumpu-
aako siis yhteys vaikkapa samankaltaisesta ideologiasta tai musiikillisesta tai pelillisesta

kompetenssista ja sen samankaltaisesta kaytosta?

Molemmista viihdejournalismin haaroista paadyin sivustoihin, jotka molemmat ovat
genressdan vanhoja tekijoita: eDomeen ja Imperiumiin. Nama sivustot ovat arkkityyp-
peja, joista muut saman genren sivustot ovat ottaneet mallia viimeisten kymmenen
vuoden aikana. Lisdksi kumpikaan ei toimi lainkaan printtiversiona, kuten useimmat
kilpailijansa. Tutkimustulokseni pohjautuvatkin vanhempien molempien sivustojen
sisaltdjen analysoinnin lisaksi Imperiumi.netin paatoimittaja Markku Ollilan haastatte-

luun seka aiheesta kirjoitettuun |lahdemateriaaliin.

Paadyin verkossa toimiviin medioihin muutamasta syystda. Paasyy verkkomedioiden
tutkimiseen on oma harrastuneisuuteni. Olen seurannut ndita kahta mediaa aktiivisesti
jo useita vuosia. Toiseksi verkko on nopeasti paivittyvd ymparisto, jossa toimijoiden
taytyy pitaa lukijat otteessaan tiivimmalla paivittamiselld. Toisaalta verkko on myos
interaktiivinen ymparisto, foorumi, joka suosii paremmin median ja lukijoiden kanssa-
kayntia ja sitad kautta edistdaa esimerkiksi sivustojen kehitystoimintaa. Eri alojen mediat
eivat verkossa olekaan niin kaukana toisistaan kuin vaikkapa printissa. Ja mikapa olisi-
kaan parempi paikka peli- tai metallimusiikkijournalismille kuin netti? Suuri osa kohde-
ryhmaan kuuluvista nuorista kun kayttaa esimerkiksi Spotifya tai Steamia ja muita pe-

laamista tai musiikin kuuntelua helpottavia ohjelmistoja.

Luvussa 2 esitelldadn tutkintatapaa, tarkeintd kasitteistod ja lopuksi kerrotaan lyhyesti
analysoitavista medioista. Luvussa 3 tarkastellaan verkon ja printin eroja ja verkon etu-
ja julkaisutoiminnassa. Lisaksi luvussa tarkastellaan viihdejournalismin analysoitavia

haaroja ja niiden historiaa seka kriitikon vastuuta: toimittajan vaatimuksia, erityisalan

7



kompetenssia ja objektiivisuuden tilaa arvosteluissa. Luku 4 keskittyy tutkivan osion eli
kahden vertailtavan median kritiikkien analysointiin rakenteen ja huumorin kautta.

Luku 5 sisaltaa tuloksien purkamista, pohdintaa ja yhteenvedon.



2 TUTKINTATAVAT, KASITTEISTO JA VERTAILTAVAT JULKAISUT

Kaytan tekstissa tietynlaista kasitteistdad, jotta opinndytetydn ymmartaminen olisi hel-
pompaa ja ennen kaikkea sen sisalto olisi jasennellympaa. Tassa tapauksessa asiat ovat
helpoiten ilmaistavissa kehysten (frames) avulla. Kehykset ovat minulle eraanlaisia
nakokulmia spesifistd asiasta, tassa tapauksessa peli- ja musiikkimedian toiminnasta ja

niiden yhtaldisyyksista ja eroista, eika kasite taysin vastaa perinteista kehysta.

Luvussa maaritelldaan myos keskeisimmat kasitteet. Kehyksen lisdksi selvennan hieman,

mita tarkoittavat tutkimuksen kdytetyimmat kasitteet: media, kritiikki ja kriitikko.

2.1 Kehyksen kasite ja modifiointi omiin tarpeisiin

Kehys-kasite ei ole uusi, vaan sitd on kaytetty erityisesti sosiologian parissa 1970-luvun
puolivalistd asti. Kasitteen isdna pidetdaan Erving Goffmania, jonka kirjaa Frame Ana-
lysis. An Essay on the Organization of Experience pidetdaan uraauurtavana teoksena
kokemuksen jasentelyn selventamisessa kehysten keinoin. Goffmanin kehys ei kuiten-
kaan tarkoita tdysin samaa kuin mediatutkimuksen kehys, vaan keskittyy lahinna vas-

taamaan kysymykseen: mita tassa oikein on meneillaan? (Karvonen 2000, 2).

Karvonen lainaa amerikkalaista kollegaansa Todd Gitlinid seuraavasti:

Median tulkintakehikot ovat enimmakseen lausumattomia ja tiedostamatta jaa-
vid malleja, jotka jasentdavat maailman seka raportoivalle journalismille etta suu-
ressa maarin myos meille, jotka joudumme luottamaan heidan raportteihinsa.
Median tulkintakehikot ovat itsepintaisia tiedostamisen, tulkinnan ja esittamisen
malleja; valikoinnin, painottamisen ja poissulkemisen malleja joilla symbolien ka-
sittelijat rutiininomaisesti organisoivat diskurssin, olipa tama sitten sanallinen tai
kuvallinen esitys (Karvonen 2000, 3).



Toimittaja yleensa haluaa tietad, mitd on meneilldan. Siksi journalismia onkin helppo
tarkastella eri kehyksien kautta. Lisaksi tulkintakehykset antavat journalisteille mahdol-
lisuuden kasitelld suurta maaraa informaatiota nopeasti ja pakata kasitelty tieto ih-
mismassoille ytimekkaammin ja kansankielisemmin. Ne tulevat rutiinin kautta ja muis-
tuttavat tyypittelya - journalisti esimerkiksi pystyy erottamaan hyvan ja pahan poliiti-

kon tai ennustamaan, mita vaikkapa urheilija hanelle ottelun jalkeen vastaa.

Kehyksen varsinainen kasite ei taivu tutkimukseni tarpeisiin taysin, joten otan lievia
sivuaskelia. Pyrin analyysiosassa kirjoittamaan peli- ja musiikkiarvosteluista ensin
isommissa rakenteen ja huumorin analyysikehyksissd, joten mitoitan rakenteen ja
huumorinkaytén eriytyvyytta tai samankaltaisuutta kahdessa eri arvostelutyypissa.
Nama kehykset muodostavat toimittajan puolen kirjoitusmalleja ja selittavat toimitta-
jan nakokulman kirjoituksista eivatka keskity lukijoiden vertailuun. Myéhemmin ana-
lyysiosassa keskityn kolmeen eri ymmarrettavyyden ja luettavuuden kehykseen, joita
ovat informaation, viihteen ja fanitoiminnan kehykset. Nama kehykset kertovat, kuinka
tarkeaa tai merkityksetonta sivustoilta saatava informaatio lukijalle on. Nama kehykset

eivat niinkdaan keskity toimittajan vaan lukijan nakékulmaan.

Kehys vai diskurssi?

Kun puhutaan kehyksistd, voidaan kysya, miksei puhuta myos diskursseista? Toki sivu-
an tekstissani myos diskursseja esimerkiksi tekstin analysoinnissa, koska diskurssi on
enemman tekemiseen: tuottamiseen, puhumiseen tai kirjoittamiseen liittyva kasite. Se
ei niinkaan kerro lukijoiden subjektiivisia ajatuksia eika sitd, minkalaisia tunteita media
herattaa. En kuitenkaan kayta itse diskurssi-termia ja siihen liittyvaa termistoa, vaikka

diskurssianalyysin keinoja kaytankin.

Periaatteessa ndilld kehykselld ja diskurssilla ei kuitenkaan ole endd monta eroa, silla
diskurssi on ulottanut sovellutusalueensa myds vastaanottajan puolelle. Silloin ymmar-
tdminen, lukeminen, tai vaikkapa uutisesta keskustelu tulee merkitykselliseksi siinad

missa uutisen tuottaminenkin (Karvonen 2000, 7). Itse kuitenkin miellan kehyksen hel-
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pommaksi tavaksi jasentda ajatuksiani. Kehyksissa asioita voin tarkastella helpommin
kielen eri keinoja, vaikka kaikki ovat saman padkehyksen eli tekstianalyysin keinojen
alla. Diskurssianalyysi ja muut tekstianalyysin keinot voidaan seuraavan kuvion mukai-

sesti ajatella osana kehyksia, jossa analysoitavat kohteet toimivat.

tekstin kulutus ja tuotanto

DISKURSSIKAYTANNOT, HERMENEUTIIKKA JA TEKSTIANALYYSIT

KUVIO 1: Tekstianalyysin viitekehys viestinndssd

2.2 Median ja kritiikin kasitteet

Mediasta puhuttaessa tarkoitetaan usein joko viestinnan kenttaa yleisesti, tiettya vies-
tintdmenetelmaa tai yksittdistd media-alan yritysta tai hanketta. Lisdaksi median kasite
voi kattaa myos niin kutsutun sosiaalisen median. Sanakirjavastine media-sanalle on
‘viestintdkanava’ tai ’viestin valittdja’. Media on itse asiassa monikko medium-
termista, joten kielen vakiintunut termi mediat on itse asiassa monikon monikko. Me-

dialla tarkoitan tutkimuksessani kuitenkin vain joukkoviestintda tai sen osaa, johonkin
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tiettyyn genreen suuntautunutta haaraa tai viestintdkanavaa. Joukkoviestintaa maarit-

tavat Erkkolan mukaan (2008, 28) seuraavat ominaispiirteet:

e Yhden viestimen sanoma valitetaan erilaisia teknisia reitteja ja julkaisukanavia
pitkin moninkertaisena vastaanottajille.

e Sanoma valitetdaan useille vastaanottajille.

e Sanoma on julkinen ja rajaamaton.

e Palaute on useimmiten epasuoraa, kommentointia ja monia eri teitd saapuvaa.

e Yleis6 on “harmaata massaa” eli rajaamatonta.

Yksi median ominaisimmista piirteista joukkoviestimena on myo6s sen ominaisuus mai-
noskanavana (Ahvenainen 2004, 10). Verkkomedian suurin tulonldhde on sama kuin
useimmilla printtilehdilld. Mainoksilla katetaan suurin osa valittomista kuluista. Esi-
merkiksi verkossa toimivien peli- ja musiikkimedioiden rahoituksen voisi karkeasti ke-

hystda seuraavasti:
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Tekijat

Lukijat

Mainokset

Verkko

KUVIO 2. Verkkomedian rahoituksen ja sisélléntuotannon viiliset suhteet

Kaaviosta on helppo huomata, mitka ovat internetissa toimivan median riippuvuussuh-
teet. Mitd tummempi alue, sitd ldhempana se on sisdllontuotantoa. Mainokset tuovat
eniten rahaa, tekijat yleensa vahiten. Vastaavasti tekijat tuottavat eniten sisaltdéa, mai-
nokset vahiten. Tekijoiden ja mainosten valinen riippuvuussuhde on kuitenkin korvaa-
maton, silla tekijoiden taytyy saada tuottoa ja mainostajat haluavat nakyvyytta tuot-
teilleen. Verkko toimii erdanlaisena alustana, pohjana, joka pitkin interaktio toimii:

mainostulot 16ytavat paikkansa ja yleiso 16ytaa artikkelinsa.
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Mika on kritiikki ja kuka on kriitikko?

Kritiikkia lienee ollut yhta kauan kuin taidetta, ainakin jos on vanhoja “taiteilija on te-
oksensa ensimmadinen kriitikko” -sanontoja uskominen. Kritiikki kuuluu ihmisluontee-
seen, paremman tavoitteluun ja ihmisen tyytymattomyyteen nykyisyytta kohtaan. Mu-
siikki- ja pelikritiikista puhuttaessa siirrytaan kuitenkin kulttuuri- ja taidekritiikin polul-
le, joka maaritelladn taideteosten tai teoskokonaisuuksien, taideilmididen ja muiden
taiteeseen liittyvien aiheiden maarittelemisesksi ja pohtimiseksi. Voitaisiin lyhyesti
sanoa, etta kritiikki on arviointia, jonka tavoitteena on arvosteltavan asian arvon tut-

kiminen, pohtiminen ja maarittely.

Kriitikko taas on sanakirjamaaritelman mukaan henkild, joka arvostelee tai arvottaa
jotakin taiteen tai kulttuurin alaa. Kriitikko voi olla my6s henkild, joka arvostelee yh-
teiskunnallisia epdkohtia. Sanaan kriitikko liittyy usein ennemminkin tydlleen omistau-
tuva asenne henkilokohtaisten mielipiteiden summittaisen lausumisen sijaan, silla krii-
tikko omaa oman alansa asiantuntijuuden lisdksi jonkin alan toimijuuden. Han saattaa

esimerkiksi itse olla muusikko tai toissa pelialalla. (Himmela 2010, 12.)

2.3 Vertailtavat julkaisut ja haarojen lyhyet historiat

Tassa alaluvussa kerron lyhyesti peli- ja musiikkijournalismista. Selvennan niiden histo-
riaa lyhyesti, jotta niiden erilaiset lahtékohdat ja erilaisuudet historian valossa kayvat
selviksi. Lisaksi kerron lyhyesti analysoimistani julkaisuista, niiden spesifimmasta histo-
riikista, synnysta ja niiden nykyasemasta suomalaisessa viihdejournalismin ja oman

journalistisen haaransa kentassa.

2.3.1 Pelijournalismi — aliarvostettu journalismin haara

Videopelijournalismi on tullut pitkdn matkan. Vaikka sita ei voi verrata mitenkdan mu-

siikkijournalismiin tai edes metallimusiikkijournalismiin elinkaarensa puolesta, on siita
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tullut merkittava uutisoinnin osa. Atarin Pong-pelin ilmestyttya kolikkopelind 1972 pe-
liala on laajentunut eksponentiaalisesti ja sen parissa pyorivat nykyisin miljardit dolla-
rit. Tdma on taannut myds pelijournalismille helpon kasvun ja laajan lukijakunnan. (Hall

2003, hakupaiva 25.5.2010.)

Heti kolikkopelien ilmestymisen jalkeen niiden ymparille kasvoi journalismia Play Me-
ter-julkaisun muodossa. Julkaisu on pitkaikaisin pelilehti, vaikkakin se ensimmaisten
vuosiensa aikana keskittyi julkaisemaan kolikkopeliuutisia. Ensimmaiset pelikonsolileh-
det, Electronic Games ja Computer and Video Games, perustettiin 1981. Electronic
Gamesin perustaja Bill Kunkelin omien sanojen mukaan tuon ajan kirjoittajat olivat
alan cheerleadereita, faneja, jotka rakastivat peleja ja halusivat kirjoittaa niista. (Hall

2003 hakupiivd 25.5.2010.)

Ensimmadinen verkossa ilmestynyt pelijulkaisu oli Game Zero, joka aloitti toimintansa jo
1994, mutta ensimmaiset viralliset tiedot sivuston olemassaolosta sijoittuvat huhti-
kuuhun 1995 (Hall 2003, hakupaiva 25.5.2010), kauan ennen aiheen popularisoitumis-
ta verkossa. Sivusto lakkautti toimintansa 1996. Toinen pioneerisivusto oli IG Online eli
Intelligent Gamer Online. Se toimi pelkdstaan verkossa ja tarjosi alusta alkaen paivittai-
sid uutisia ja muita paivityksia ja oli selvasti aikaansa edella. Se koitui myds sen kohta-
loksi, silla helmikuussa 1996 silloinen johtava printtipelijulkaisu Electronic Gaming

Monthly osti sen sisallot ja teki niista printtiversiot. Samalla sivuston toiminta lakkasi.

Nykyisin pelisivustoja on satoja, ja suurein osa niistd on yhden tai kahden hengen toi-
mittamia, riippumattomia blogeja. Riippumattomuus ei kuitenkaan ole nykyisin enaa
itsestddnselvyys pelijournalismia tarkasteltaessa. Toimittajat tyoskentelevat erilaisten
ristipaineiden alaisena. Erilaisilla intressiryhmilld on usein tarve saada asiansa julkisuu-
teen seka vaikuttaa julkaistavan jutun asiasisaltoon (Huovila 2005, 49). Esimerkiksi eri
pelien julkaisijoiden pr-osasto saattaa painostaa kauan odotetun pelin arvostelun kir-
joittajaa kirjoittamaan arvostelukappaleesta "peukun arvoisen" arvostelun, vaikka peli

itsessdan ei niin hyva olisikaan. Tama tuli monelle yllatyksena, kun paljastui, ettd arvos-
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tettu japanilainen pelilehti Famitsu on hyvaksyttanyt kritiikkejaan pelifirmoilla (Pernu

2009, hakupaiva 28.5.2010).

Suomalaisista pelisivustoista

Suomalainen pelimedia on melko hyvatapaista. Arvostelijoita ei ole esimerkiksi erotet-
tu karkevan tai lyttadvan arvostelun takia. Suomalaiset pelitoimittajat kertovat kuiten-
kin muista painostuskeinoista, joita kayttavat usein joko pelien julkaisijat tai jakelijat.
Esimerkiksi erds toimittaja oli saanut eraalta julkaisijalta arvosteltavia peleja pari viik-
koa myohemmin kuin muut julkaistuaan negatiivissavyisen arvostelun (Ahlroth 2009,
hakupaiva 4.6.2010). Toisessa tapauksessa peliyhtion toimesta paatoimittajalle oli esi-

tetty toivomus, etta tietty toimittaja ei enaa arvioisi heidan pelejaan.

Joidenkin tutkijoiden mukaan pelijournalismi ei ole edes journalismia. Esimerkiksi peli-
tutkija Tanja Sihvosen mukaan pojat kirjoittavat pojille, pelialan rahoittamana. Hanen
mukaansa pelilehdet ovat olleet markkinointia varten tehtya sidosryhmaviestintaa.
Sihvonen kertoo, etta toimittajat kasittelevat kritiikittomasti sita aineistoa, jota peliala
on heille antanut. Lisdksi peliala kdayttaa hyvakseen pelimedioiden valista kilpailua. Peli-
firmat esimerkiksi luovat keinotekoisia rajoja eri medioille ja nostavat tietyt ihmiset tai

lehdet luottovartijoikseen (Ahlroth 2009, hakupdiva 4.6.2010).

Alun vaatimattomasta fanijournalismista on tultu pitkd matka. Vaikka pelimedia karsii
yha poikataustastaan, bisnes on ajat sitten kasvanut aikuiseksi. Nykyisin pelijournalismi
voi vaikuttaa ratkaisevasti pelin myyntiin arvostelujen muodossa ja sitd kautta omaa
valtavan vastuun, silla yksikin negatiivinen arvostelu pelistd voi vaikuttaa kuluttajan
ostopaatokseen. Sita ahdistelevat joka puolelta erilaiset pr-koneistot, jotka tekevat

kaikkensa saadakseen peleille myonteista julkisuutta.

eDome

eDome on jo vuodesta 1997 toiminut pelijulkaisu, joka tarjoaa lukijoilleen uutisia ja

artikkeleja videopelien, viihde-elektroniikan, internetin ja mielenkiintoisten ilmididen
16



maailmasta. eDome toimi aluksi Soneran iNET Keskuskatu -palvelun peliosiona. Vuon-
na 1998 siita kuitenkin kehitettiin The Dome -niminen pelisivusto, joka uudistui 1999

eDomeksi.

Soneran palvelimilla toimivan Plaza.fin alaisuudessa toimii useita eri toimituksia, joista
peleihin ja tietotekniikkaan keskittyvat sisarsivustot Muropaketti ja eDome. eDome
keskittyy ennen kaikkea peleihin ja niiden arvostelemiseen, silla uutisointi on Iahinna
vain referointia muista lahteista suurimpien messujen, pelitapahtumien seka pelitur-

nausten kiertamisen lisaksi.

eDome on talla hetkella luetuin suomalainen pelisivusto, jolla on lukijoita ollut vuoden
2010 alusta viikkoon 19 asti noin 55600 viikoittain (Suomen web-sivustojen viikkoluvut,
hakupaiva 22.5.2010). Sivuston suosio nojaa pitkalti sen riippumattomaan linjaan esi-
merkiksi arvosteluissa ja kriittisessa uutisoinnissa. Lisdksi kirjoittajien oma aktiivisuus ja
keskustelu lukijoiden kanssa on paivittaista. Uutisia ja artikkeleita paivitetaan sivuille

joka paiva, ja toimittajat osallistuvat niista viridviin keskusteluihin my0s vapaa-ajallaan.

2.3.2 Musiikkijournalismin pidempi historia

Maailmalla musiikkijournalismin voidaan katsoa alkaneen musiikkiarvostelusta
1700-luvun saksalaisissa aikakauslehdissa. Suomessa ensimmaiset ammattimaiset mu-
siikkikriitikot alkoivat toimia 1850-luvulla (Himmela 2010, 9). Samaan aikaan muotou-
tuivat myds ne musiikkijournalismin seka musiikkikritiikin kaytannot ja arvot, joita voi
nahda vield nykyisinkin. Himmelan mukaan (2010, 9) niihin kuuluivat kritiikin julkisen
toiminnan kasittdminen, musiikillisen kompetenssin olennaisuus asiantuntijuuden

osoittamisessa seka lehdiston vaikutus kansaan.

Nykyisen taidejarjestelman perustukset rakennettiin Suomessa 1880-luvulla keskeisten
kulttuuri-instituutioiden syntymisen myo6ta. Ruuskan mukaan (2006, 19) se vaikutti

silloisten sanomalehtien kulttuurijournalistiseen sisaltéon. Helsinkiin oli myos syntynyt
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riittava konserttimusiikista kiinnostunut taideyleisd, mika mahdollisti orkesterien ja
niihin liittyvien instituutioiden perustamisen. Yleison kiinnostus oli osittain musiikkikri-

tiikin harjoittaman makunormituksen seurausta.

Merja Hurrin mukaan vuosina 1945-1985 suosituin taidelaji sanomalehtien kulttuuri-
osastoilla oli musiikki, joskin 87 prosenttia siita kasitteli klassista musiikkia. (Ruuska,
2006, 20-21.) Populaarimusiikin kasittely kuitenkin yleistyi rock-musiikin yleistyessa.
1960-luvun sanomalehdissa arvosteleminen tapahtui aluksi avustajien, sittemmin tai-
demusiikkikriitikoiden toimesta. Arvosteluiden nakdkulma ei valttamatta tavoittanut
musiikin olennaisia piirteita, koska kirjoittajien kritiikin keinot tulivat perinteisen mu-
siikkitieteen alueelta. Rock-lehdiston kehittyessa alalle tuli enemman populaarimusii-

kin genreihin perehtyneita kirjoittajia.

Populaarimusiikin seuraamiseen tarkoitettu media on ollut ja on ensisijaisesti edel-
leenkin populaarimusiikin aikakauslehdist6. Ruuskan mukaan (2006, 21) populaarimu-
siikki on saanut kasvavasti palstatilaa sanomalehdissakin aikavalilla 1945-1985. Tata
olettamusta tukee yleinen populaarimusiikin ja -kulttuurin arvostuksen nousu, koulu-
tuksen lisaantyminen seka siitd kiinnostuneen yleison lisdantyminen. Toisaalta perin-

teinen korkeakulttuurin ja populaarikulttuurin kuilu on kaventunut.

Metallimusiikkijournalismi syntyi 1970-luvun lopulla underground-liikkeena. Jotkin
rock-julkaisut julkaisivat raskaamman musiikin artikkeleita, mutta ala laajeni omiksi
lehdikseen vasta suurten metalliyhtyeiden, kuten Black Sabbathin, Iron Maidenin ja
Metallican suosion kasvaessa. Suosituimpia lehtia ovat jo 1980- ja 1990-luvuilta lahtien
olleet Kerrang!, Terrorizer, Metal hammer ja Hails and Horns, jotka englanninkielisina

ovat levinneet maailmanlaajuisiksi julkaisuiksi.

Suomessa metallijournalismi alkoi nostaa paataan 1990-luvun lopulla. Suurin ja lukija-

kunnaltaan laajin printin metallijulkaisu on nykyisin Inferno, joka on toiminut vuodesta

2001. Se on painokseltaan Suomen neljanneksi suurin musiikkilehti. Verkossa suurin
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toimija on edelleen Imperiumi.net, jota edelsi Suomi Finland Perkele -printtijulkaisu.

(Ollila, 28.8.2010.)

Imperiumi

Imperiumi.net on Suomen suosituin raskaaseen metallimusiikkiin keskittyva suomen-
kielinen sivusto, jonka sisaltd keskittyy paaasiallisesti levyarvosteluihin ja keikkarepor-
taaseihin. Imperiumin paaasiallinen musiikkigenre on metalli ja hardrock, joskin sivulla
julkaistaan valilla kevyemmankin rockin arvosteluja. Sivusto tarjoaa myos uutisia, mut-
ta suuri osa niista tulee erilaisten uutiskerainten lapi suodatettuina ja vielapa englan-

ninkielisina.

Imperiumin tarkoitus on alusta saakka ollut olla valtakunnallisella tasolla raskasta mu-
siikkia kasittelevista verkkomedioista ykkonen. Jo Imperiumia ennen pydritetty Suomi
Finland Perkele -lehden verkkosivusto (1998—-2002) oli metallimusiikkisivustojen ykko-
nen, vaikka se syntyikin printtilehden jatkeeksi. Lehden ajauduttua talousvaikeuksiin
sivusto jai "tekohengittamaan” SFP:n nimed, kunnes Imperiumin perustaja Markku

Ollila laittoi konseptin kokonaan uusiksi. (Ollila 28.8.2010, haastattelu.)

Sivusto on suomalaisista musiikkisivustoista kahdeksanneksi suosituin ja raskaan mu-
siikin sivustoista tunnetuin. Kavijamaarat pyorivat viikoittain noin 22 tuhannen kavijan
paikkeilla. Muista musiikkimedioista Imperiumi.net poikkeaa kuitenkin vierailutiheydel-
Iaan, joka on miltei puolet suurempi kuin muilla alan sivustoilla. Se tarkoittaa sita, etta
sivustolla vieraillaan samalta selaimelta viikon aikana muita sivuja tiheammin, keski-

maarin 3,7 kertaa viikossa. (Suomen web-sivustojen viikkoluvut, hakupaiva 22.5.2010.)
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3 VETEEN PIIRRETYT VIIVAT

Tassa luvussa jasentelen lyhyesti internetin ominaisuuksia, jonka jalkeen pohjustan
tutkivaa osaa kertomalla journalistin ja erityisesti kriitikon ominaisuuksista ja tyéhon
vaadittavista attribuuteista. Lisaksi kasittelen kritiikin juttutyyppina aiheuttamaa haas-

tetta, journalismin subjektiivisuutta.

Fyysisen tuotteen olemattomuus ja vahentynyt maardaikaisuuden tarkeys erottavat
digitaalisen sisallon printti- ja broadcasting-julkaisutoiminnasta. Digitaalisen tuotteen
kopioinnin kustannukset ja kopiointiin kulutettu aika ovat minimaaliset fyysiseen tuot-
teeseen, kuten painettuun sanomalehteen, verrattuna. Digitaalisen sisallon jakelun
nopeus mahdollistaa suuren automaation asteen, koska tuotteen kopiointi ja siihen
kulutettu aika ovat olemattomia. (Ahvenainen 2004, 21.) Tama johtaa siihen, etta sisal-
t6a voidaan paivittdaa loputtomasti lyhyelld frekvenssilla. Digitaalisuus mahdollistaa

lisaksi sisallon siirtamisen muihin julkaisukanaviin.

Kuluttajan ulottuvilla on periaatteessa paatepisteetdon informaation vayla, josta on
mahdollista [6ytda loputon maara tietoa ja viestintda. Enaa ei ole kyse siitd, ettd lahet-
tdja puolisokkona heittaa luettavaksi jotain sellaista, jonka se arvelee kiinnostavan ih-
misid. Nykyinen malli on miltei vastakkainen: lukija itse paattaa, mita han haluaa lukea.
(Kunelius 2003, 51). Silloin malli olisi taysin vastakkainen, jos lukijat saisivat tdysin itse

paattaa juttuideat ja aiheet.

Verkostoituminen on tehnyt myds mahdolliseksi sen, etta perinteisena yleisona pidetyt
uutisten kuuntelijat voivat keskustella sekd sisadllontuottajien ettd toistensa kanssa.
(Kunelius, 2003, 52.) Tallaisen mahdollisuuden peli- ja metallimusiikkimediat ovat myos

hyodyntaneet joko keskustelupalstojen tai foorumeiden kautta.

Joukkoviestimet tarjoavat nykyisin julkisen, sosiaalisen ympariston niille toimijoille,
jotka osallistuvat edes jollakin tavalla julkiseen keskusteluun tai vaikkapa yhteiskunnal-

lisen ongelman maarittelyyn. Joukkoviestimet tekee tarkeéksi niiden rooli 'interdiskur-
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siivisena areenana': ne kokoavat samaan tilaan erilaisia toimijoita, kertovat siitd, mita
muilla eri areenoilla tapahtuu ja puhuttelevat yleisda. (Valiverronen 1996, 89.) Tama

on internetin suurin etu: sen kokoaa ihmiset keskustelemaan vaivattomasti.

3.1 Mita kriitikolta vaaditaan?

Mita metallimusiikki- tai pelijournalismi vaatii kirjoittajalta? Ainakin omistautumista.
Oman alansa asiantuntijana toimittajalla on velvollisuus tarjota omalla ajalla keraa-
maansa taustatietoa ja vaikuttaa myos mielipiteilldan, joskin esimerkiksi uutisjourna-
lismiin mielipiteilld ei ole asiaa (Huovila 2005, 45). Toimittajalla on siis vastuu tietaa
oman alansa tapahtumista. Tama tarkoittaa kaytannossa sita, etta esimerkiksi pelijour-
nalisti seuraa tarkasti pelien lanseerauksia ja pysyy ajan tasalla julkaisijoiden pyrkimyk-
sistd. Musiikista kirjoittava journalisti kdy keikoilla, kuuntelee levyja ja seuraa bandien
tilanteita seka levyntekoa ja lukee sahkeitd. Tarkeinta on, etta tama kaikki tapahtuu

vapaa-ajalla, jolloin tietotason kartuttamiseen ei tarvitse uhrata jarkyttavasti tyoaikaa.

Himmeldn mukaan (2010, 11) kriitikolle kdytdannon osaamisen ja tietdamisen katsotaan
tuovan tyohon uskottavuutta. Usealla musiikkikriitikolla olikin journalistityon ulkopuo-
linen suhde musiikkiin, kuten soittoharrastus tai opetustoimi. (2010, 11.) Pelitoimittaji-
en suhde ei sen sijaan ole yleensa niin yleinen, ettd he tuottaisivat peleja vapaa-
ajallaan. Tama johtuu suurilta osin pelintekoprosessin monimutkaisuudesta, laajuudes-
ta ja vaativuudesta. Pelikriitikon kdytannon osaamiseksi laskenkin ulkopuolisen suh-
teen peleihin eli pelihistorian tuntemuksen ja pelien omaehtoisen pelaamisen vapaa-

ajalla.

3.2 Kompetenssi tyon pohjana

Gino Stefani kertoo musiikillisen kompetenssin olevan kyky tuottaa merkityksia musii-
kin avulla ja/tai sen piirissa. Kompetenssi koskee jollakin tavalla kaikkia tietyn kulttuu-

rien ja niiden alakulttuurien jasenia, joskin eri tavoin ja eri mittakaavassa. (Stefani
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1985, 9-11.) Journalisti kayttaa siis musiikillista kompetenssiaan arvostellessaan, koska

han oletettavasti on aiheen ja musiikkityylin asiantuntija.

Stefani muotoilee musiikillisen kompetenssin yleista mallia, jonka mukaan kompetens-
si jasentyy 1) yleisten koodien 2) sosiaalisten kaytantojen 3) musiikillisten tekniikoiden
4) tyylien ja 5) yksittdisten teosten tasoille. Kompetenssin osat kulkevat yleisesta yksi-
tyiseen eli mita pidemmalle mennaan, sitd enemman asiantuntemusta vaaditaan. Malli
kulkee kansanomaisesta kompetenssista taiteelliseen kompetenssiin. Taiteellisen
kompetenssin kannalta olennaisinta on teoksen taso ja kansanomaisen kompetenssin
kannalta taas yleisten koodien ja sosiaalisten kaytantojen tasot (Stefani 1985, 12,

23-24).

Stefanin malli on siind mielessa merkittava, ettda sen mukaan musiikkitiede lahestyy
kielitieteitd, josta erityisesti semiotiikkaa. Stefani pyrkii nakemaan musiikin merkkeina
ja merkkijarjestelmina, joiden olemusta maarittaa suurelta osin vastaanottajan tulkin-
ta. Yleensa musiikin teoria sulkee yleensa kaikki ulkomusiikilliset nakékohdat ulkopuo-
lelleen, mutta kritiikissa se on Stefanin mallin mukaan mahdotonta, koska arvostelussa
kirjoitettuun kieleen kuuluu automaattisesti joitakin sosiaalisia kaytantoja ja erilaista

ideologiaa.

Stefanin mukaan (1985, 157) musiikissa oleva merkitsija on itse musiikki, joka voi vas-
taanottajassaan saada aikaan mielikuvia ja konnotaatioita, kun taas yleensa semiootti-
nen suhtautuminen vaatii aina omien tarkoitusperien ja tulkinnan lahtokohtien ekspli-
koimista. Tarkoituksena voi olla esimerkiksi selittdada kuuntelukokemuksia tai vaikkapa
kirjoittajan tarkoitusperia. Karppinen tiivistaa hyvin tutkimuksessaan Stefanin kompe-
tenssin tasot, jotka liikkuvat siis yleismaailmallisesta ymmartamisesta teoskohtaiseen

tason ymmartamiseen.

1) Yleiset koodit ovat skeemoja, joiden mukaan havaitsemme ja tulkitsemme kuule-
mamme. Huomaamme kuuloaistillamme, onko aadni korkea, matala, kirkas ja niin edel-

leen. Sovellamme kuulemaamme loogisia kaavoja eli vertailemme danten vaihtumista,
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samanlaisuutta tai vaikkapa toistumista. Tata kompetenssin luokkaa Stefani pitaa kaik-

kien saavutettavana.

2) Sosiaalisilla kaytannoilla tarkoitetaan musiikillisten merkkien tuottamistapoja, mu-
siikillisia instituutioita. Stefani ei siis suinkaan mielld sosiaalisiksi kdaytannoiksi esimer-
kiksi sosiaalisien ymparistdjen musiikinkuuntelutottumuksia. Musiikilliset merkitykset
syntyvat tietyista sosiaalisista kdytdannoista lainattujen viitteiden valityksella. Sosiaali-
sen kaytannon muodostama kompetenssi on ldhes kaikkien ihmisten ulottuvilla. Jokin
tietty esitystapa tai savelkulku voi kuulostaa juhlavalta, jokin toinen taas uhkaavalta

jne.

3) Musiikilliset tekniikat viittaavat musiikillisiin teorioihin ja menetelmiin, joista muo-
dostuu yleinen musiikin kielioppi: asteikot, soinnut, rytmit. Talla tasolla voidaan jo pu-
hua saveltaiteesta, musiikin tyostamisestd, jossa kdytetdan tiettyja tekniikoita esimer-

kiksi savelten jarjestamiseen.

4) Musiikillisten tekniikoiden erityisyytta kutsutaan tyyliksi, jonka avulla tunnistamme
tietyn aikakauden, suuntauksen ja saveltdjan. Tyyli koostuu aikakaudelle, ymparistolle
tai tekijalle musiikin tuottamistavoista, musiikillisista ideologioista ja niin edelleen. Tyy-
lillisen kompetenssin vaatimuksena on siis kyky erottaa: muodostaa tai tuottaa mo-
lemmat tyylin aspektit. Stefanin mukaan tavallisesti nuo kaksi puolta eivat eriydy, vaan
kaytannossa esimerkiksi impressionistisella tyylilla tarkoitetaan musiikillista ilmaisua ja

historialliskulttuurista sisaltoa.

5) Stefanin mukaan teos erottuu avulla muista ainutkertaisuutensa avulla. Teokseen
liittyvd kompetenssin muoto tarkoittaa siis vahintaankin teoksen tunnistamista. Mu-
siikkia ei esitelld konserteissa tekniikoina tai tyyleina tai tuottamistapoina, vaan omina
savellyksindan. Teoksen taso on kuulunut keskeiselld tavalla ylakulttuuriseen taiteellis-

esteettiseen hahmottamiseen. (Karppinen 2000, 48-49.)
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Stefanin musiikillisen kompetenssin voi myds pienilla muutoksilla valjastaa pelikritiikin
kasiin. Koska edella mainitaan musiikillisen kompetenssin olevan kyky tuottaa merki-
tyksia musiikin avulla ja/tai sen piirissa ja kerrotaan kompetenssin koskevan jollakin
tavalla kaikkia tietyn kulttuurien ja niiden alakulttuurien jasenia, voidaan sen pohjalta
kayttaa kompetenssia myos pelikriitikon tyon pohjana, joskin hieman muutettuna. ”Pe-
lillinen kompetenssi” sisdltdaa automaattisesti musiikillisen kompetenssin kaksi ensim-
maistd ndahdyn ymmartamisen kompetenssin kanssa, koska nykypeleistd suurin osa

sisaltda musiikkia osana teosta.

Stefanin mainitsemiin yleisiin skeemoihin voitaisiin hahmottaa kuullun tulkitsemisen
lisaksi myds nahdyn tulkitseminen: onko nahty asia pyorea, kirkas, kapea vai esimer-
kiksi pimea? Samalla huomaamme muodon toistumisen tai vaihtumisen nahdyssa sisal-

I6ssa samalla tavoin kuin kuullussa.

Musiikillisten instituutioiden lisdksi voidaan peliarvostelijan ymmartaa joutuvan teke-
misiin myds kuvakerronnallisten instituutioiden kanssa pelien kuvakerronnallisten
elementtien vuoksi. Arvostelija ymmartaa, mikd nayttad pelottavalta, hauskalta tai

uhkaavalta.

Kolmannen kompetenssin tasoa musiikin ja saveltaiteen tuottamisena ei voida enaa
pitaa pelijournalistin kompetenssina. Pelikriitikon ei tarvitse osata tuottaa musiikkia.
Hanen tulisi sen sijaan tietdaa kolmannella tasolla paljon pelientekoprosessista, mutta ei
kuitenkaan pelien kaytannon tekemisesta, silla siihen ei voi suoranaisesti ryhtya ilman
ulkopuolista opetusta ja valtavaa taustajoukkoa. Vield 1990-luvullakin osa toimittajista
oli intohimoisia "tekstiseikkailuiden” eli DOS-kayttojarjestelmalle tarkoitettujen kevyi-
den pelien harrastelijatekijoitd, mutta nykyisin pelit ovat niin massiivisia, ettad pelinte-
koprosessin taydellinen tietamys tarkoittaisi samaa kuin musiikkijournalisti, joka osaisi

soittaa sinfoniaorkesterin kaikkia soittimia.

Neljas kompetenssin taso eli tyylien tunnistaminen on pelijournalistille yhtd merkitseva

kompetenssin taso kuin musiikkikriitikollekin. Tyylillisen kompetenssin vaatimuksena
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on siis kyky erottaa: muodostaa tai tuottaa molemmat tyylin aspektit. Tahan journalis-
tin on pystyttava kuulo- seka nakoaistillaan ja yleensa tyylillinen tunnistaminen voi-
daan suorittaa jommalla kummalla: nako- tai kuuloaistilla. Viides kompetenssin taso
myoskaan eroa musiikillisen kompetenssin tasostaan: teosta kasitellaan omana itse-

ndan ja siihen voidaan tarpeen vaatiessa verrata samantyylista julkaisua.

3.3 Onko viihdejournalismi objektiivista?

Kritisoidessaan kriitikot arvostelevat esimerkiksi levyja, konsertteja tai peleja. He har-
joittavat Himmelan mukaan (2010, 10) evaluoivaa journalismia, jonka tunnusmerkkeija
ovat erittdin subjektiivinen ja itsevarma tyyli seka lukijasuhde, jossa synnyttaa lukijan
ja arvostelijan valille joko luottamusta tai antipatiaa. Voidaan siis perustellusti kysya,

onko peli- tai musiikkijournalismi objektiivista.

Kun viihdejournalismia tarkastellaan ilmiéna, sen pyrkimys objektiivisuuteen on aina
suhteessa erilaisiin esteettisiin ja sosiopoliittisiin kaytantoihin seka ideologioihin Esi-
merkiksi musiikkijournalismin “totuutta” voidaan etsid vain sen valittamasta todelli-
suudesta — niistd representaatioista ja traditioista joihin konnotaatiot ja intertekstit

kiinnittyvat. (Ruuska 2006, 18.)

Mihin arvostelukulttuuria ja kritiikkia ylipaataan tarvitaan? Tarvitseeko kriitikon olla
objektiivinen, joka attribuuttina on yksi toimittajan tyonkuvan kulmakivista? Pelien ja
pelijulkaisuiden suhteen voi ndhda symbioottisena tuotteiden ja niiden markkinointiin
kuuluvan osa-alueen suhteena, joskin musiikki- ja pelijournalismin, kuten journalismin-
kin yleisiin tehtaviin kuuluu tiedon valittdamisen, mainostamisen ja viihdyttamisen lisak-
si keskustelun heradttaminen. (Ruuska, 2006, 18.) Keskustelun herattamisessa kriitikko
on omiaan, johtuen Himmeldn mainitsemasta lukijasuhteesta. Esimerkiksi eDomessa
lukijat voivat kommentoida kirjoittajan kritiikkeja ja sitd kautta ehdottaa esimerkiksi
parannusehdotuksia. Nadihin ehdotuksiin ja asiallisiin kommentteihin yleensa vasta-
taankin toimituksen puolelta. Imperiumissa kriitikot kdyttavat enemman besserwisser-

asennetta, jolloin journalismin pitda pystya hyvaksymaan kritiikki itsedankin kohtaan.
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Journalistisen objektiivisuuden ihannetta on vaikeaa saavuttaa, kun tarkastellaan kri-
tiikkeja intertekstuaalisin silmin. Kirjoittaja saattaa musiikin kuuntelemisen lisdksi lukea
muiden lehtien julkaisemia arvosteluita samasta levysta seka viitata myos levy-yhtiélta
saamaansa saatekirjeeseen tai levyn kansilehdestd saatavaan informaatioon. Mikali
levyarvostelun kirjoittamiseen kaytetdaan vain vahan aikaa, saattaa kriitikko tyytya pa-
konomaisiin ratkaisuihin, esimerkiksi lainaamaan kritiikittomasti muiden medioiden

teksteja. (Ruuska 2006, 18.)

Objektiivinen journalismi lienee mahdotonta kritiikkia kirjoittaessa, koska arvostelun
idea pohjaa tdysin subjektiiviseen, tosin tiettyihin sosiokulttuurisiin arvostelukdytan-
toihin nojaavaan ilmaisuun. Mita kauemmaksi kriitikko vetaytyy ideologisista malleista
ja kirjoitettavasta yleisostdaan ja mita kauemmaksi han tietoisesti kulkee ”subjektiivi-

suudestaan” objektiivisuutta kohti, sita subjektiivisempi kritiikki yleensa on.
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4 KIELI JA SEN MERKITYS

Tdssa osassa kerron arvostelujen paapiirteista, rakenteesta ja sen vaikutuksesta luki-
jaan. Analysoin sivustojen kayttamaa kielta ja pyrkia vastaamaan seuraaviin kysymyk-
siin: Miten lukija koukutetaan? Mita kielellisia ja rakenteellisia eroja |6ytyy? Mika on
huumorin funktio? Kuinka sosiokulttuuriset vaikuttimet ohjaavat kielta ja kasitteist6a?
Loytyyko tekstista ideologiaa tai metasisdltod? Kuinka toimittajan rooli vaihtelee?
Apuna kaytan kolmea eri kehysta, jotka toimivat laajemman, intertekstien: tradition ja
ideologian kehyksen sisalla. Pyrin sitomaan kehykset omaan analyysiini niin, etta sel-

vennan lyhyesti kehykset ja palaan niihin analyysissa.

Kritiikin kirjoittajan kehyksiksi olen valinnut Ruuskan diskursseja mukaillen (2006, 63)
tunteellisen, kategorisoinnin ja arvioinnin kehykset, jotka kuvion mukaan sivuavat toi-
siaan analyysissa, eika niille ole omaa tarkkaa maaritelmaansa. Huumorin ja rakenteen
analyysissa tarkastelen kritiikkeja teoksen emotionaalisuuden, kategorisoinnin ja ar-
vioivan kehyksen sisdlla. Toisin sanoen kaytan tekstianalyyttisind kehyksind huumoria
ja rakennetta ja selvennan seuraavaksi kaaviossani, mita kritiikin kirjoittajan kehykset

sisaltavat.
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Tunteellinen

Kategorisointi

Intertekstuaalisuus

KUVIO 3: Teosten kehykset analyysin viitekehyksissé

Tunteellinen kehys

Levyyn kuuluu yleensa tunteellista sisaltoéa ja niin myo6s peliin, joskin peliarvostelu ei
jata niin paljon mielikuvitukselle tilaa, ettd se herattaisi tunteita samoin keinoin. Pelin
emotionaalinen anti kriitikolle on pitkalti samantyyppinen kuin esimerkiksi elokuvan,
koska se sisaltdaa seka kuvallista kerrontaa, kielelld puhutun tarinan sekd musiikkia,
jonka tarkoituksena on voimistaa emotionaalista antia. Pelaaja kuitenkin itse osallistuu
pelin tapahtumiin ja juoneen ja on kirjaimellisesti sisalla niin sanotussa elokuvassaan,

jolloin emotionaalinen anti kasvaa helposti elokuvia suuremmaksi.

Ruuskan mukaan (2006, 78) emotionaaliselle ymmarryksen kaytannolle keskeistd on

subjektiivinen kokemuksellisuus, tai ainakin mahdollisuus subjektiiviseen, yksil6lliseen
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kokemukseen. Sisalto voi olla luonteeltaan luovaa ja liittya vaikkapa aikaan, paikkaan

tai muihin subjektiivisiin muistoihin tai henkilokohtaisiin tuntemuksiin.

Peli- ja metallimusiikkijournalismissa ja niiden tuottamissa kritiikeissa on yleista kayt-
tdd omia tuntemuksia uutisoinnissakin, jos media toimii verkossa. Koska verkossa il-
maisu on vapaampaa ja helpommin muokattavissa, tunteellisessa kehyksessa arvostelu

on yleisempaa ja tunteet ja assosiaatiot ovat kaukana kanonisoidusta.

Kategorisoinnin kehys

Kategorisoivalla kehyksella on tarkea tehtava: se paikantaa musiikin tavalla, jonka luki-
ja ymmartaa tarkoittavan jotakin tiettya tyylisuuntausta. Kategorisointi helpottaa luki-
jan osaa ja lukukokemusta. Usein kehyksen huomaa arvostelun alussa, kun kriitikko
kertoo, minkalaisesta pelista tai levysta on kyse. Samalla han helpottaa lukijan tyota
huomattavasti: lukija pystyy paattamaan, kiinnostaako hanta lukea pidemmalle. Usein
impulsiivisemmat ja suuntautuneimmat lukijat paattavat heti kategorisonnin jalkeen

siirtya muulle sivulle.

Kategorisoinnissa genren kasite on olennainen. Varsinkin levyarvosteluissa kriitikko
usein kertoo, mihin genreen aanite kuuluu. Genre voidaankin nahda suurena jarjesta-
vana intertekstuaalisena ja perinteitd ajavana voimana, joka jarjestdaa seka teoksen,
kritiikin ja yleison omiin lokeroihinsa. Toimittajat itse pyrkivat kuitenkin valttamaan
tiukkojen genremaarittelyjen kayttod. Pelitoimittajat eivat esimerkiksi lokeroi pelid
tiukasti First Person Shooter -rdiskinnaksi tai tdysiveriseksi roolipeliksi, vaan pyrkivat
ennemminkin ohjastamaan lukijaa genrerajojen viliin, jossa peleissa voi huomata ole-

van otteita useista eri lajityyppien edustajista.

Ruuskan mukaan (2006, 68) historiankirjoitus on tuottanut jo valmiit kategoriat ja tie-

tyn kaanonin ja tradition, jota levyarvosteluissa uusinnetaan. Julkaistavat levytykset

taas voidaan nahda hanen mukaansa representaatioina traditioista. Mielestani uudet
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pelit ja levyt voivat kuitenkin luoda uusia genreja, niin kuin teokset ovat kautta aikojen

tehneet.

Arvioiva kehys

Arvioivaa kehysta voidaan pitaa kritiikkiformaatin keskeisimpana tietoa valittavana
tekijana. Kriitikko arvostelee teoksen joko hyvaksi tai huonoksi kayttaen niita ideologi-
sia traditioita, joita han kirjoituksessaan haluaa valittda. Usein arvioiva kehys yltaa
myo6s teoksen ulkopuolelle ja esimerkiksi teoksen tekijan, artistin tai pelistudion,

edesottamuksia arvioidaan myos.

Arvioivan kehyksen lahtokohtana on Ruuskan mukaan (2006, 73) oma ja journalistinen
kompetenssi, tassa tapauksessa musiikillinen tai ”pelillinen.” Kriitikko arvottaa teoksen
oman kompetenssinsa ja esteettisten arvostuksiensa mukaan. Arvostelua varittaa
sankka joukko kategorisoivia ja emotionaalisia mielipiteitd ja joskus kirjoittaja voi kir-

joittaa vaikkapa ennakkoluuloistaan ja niiden toteutumisesta.

Mediat kdyttavat usein arvostelun osana numeerista arvosteluasteikkoa, jota kayttavat
my0s Imperiumin kriitikot (0-10 tdhden jarjestelmad). eDomessa kriitikot kayttavat taas
sanallista arviota ja ”“peukkuarviota”, jossa erittdin ansiokkaalle tai erittdin kehnolle

pelille annetaan joko peukku ylds- tai alaspain, riippuen pelin laadusta.

4.1 Tekstin vastaanottamisen kehykset

Kehys paikantaa ja jarjestaa, mutta se vaatii toimittajalta paljon. Kdytdnnossa toimitta-
jan pitdisi jarjestaa itse kirjoittamansa sisalto tiettya, suurinta kehysta vastaavaksi, jot-
ta artikkeli saisi mahdollisimman paljon lukijoita. Mikd jutussa kiinnostaa? Mika on
nakokulma? Minkalaisena sisdltona lukija haluaa artikkelin lukea? Pyrin seuraavaksi
kertomaan, minkalaiset kehykset voidaan asettaa artikkelin sisall6lle. En tarkoita niin-

kaan artikkeli- tai juttutyyppeja, vaan sisadltod sen tarkoituksena: mita lukija haluaa
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artikkelilta? Mika ajaa lukijan tekstin aareen? Koska en keskity lukijakunnan analysoin-

tiin, kerron kehyksista vain lyhyesti.

Internetista 16ytyvat arvostelut voidaan jakaa kdaytannossa lukemattomiin kerroksiin,
joista jokainen palvelee tietyn joukon tai yksilon intressida. Koska useimmilla lukijoilla
intressit ovat kuitenkin jotakuinkin samat, kannattaa minun kertoa ennemmin muuta-
masta kattokehyksestd, jotka omien tietojeni ja haastateltavieni kokemuksien pohjalta
toimivat artikkelin kiinnostavuuden synnyttdjind. Nama kehykset rajaavat sisallon et-
simisen ja lukemisen tehokkaasti ja pyrkivat vastaamaan kysymykseen: miksi lukija

lukee arvostelua?

Informaation kehys on olennainen osa levyarvostelun lukemista. Se liittyy vahvasti
tekstianalyysissa kayttamiini kategorisoinnin ja arvioinnin kehyksiin. Lukija voi haluta
tietoa bandista tai yleensd useammin bandin uudesta levystad. Han saattaa haluta lukea
arvostelua taysin sen tarjoaman informaatioarvon takia. Lukija voi haluta esimerkiksi
tietdad, mika on jonkin tietyn levyn kesto, mitka ovat kappaleiden nimet tai minkalaista
musiikkia yhtye soittaa. Kuten Ollila haastattelussa (Ollila, 28.8.2010) kertoo, sivustolle
tuskin harhaillaan ensi kertaa tiedon rippeita keraten. Sivustolle ei eksyta vahingossa,
lukijakunnan ja sivuston luonteen vuoksi. Usein informaation kehys sekoittuukin arvos-
teluissa fanikehyksen ja omien intressien kanssa: lukija haluaa informaatiota sivulta,

mutta vain oman lempiyhtyeensa levysta tai lempipelisarjansa uudesta osasta.

Peliarvosteluissa informatiivinen arvo on suurempi jo merkkimaarankin puolesta kuin
levyarvosteluissa, varsinkin kun kyse on PC-peleista. Talloin lukija haluaa tietoa pelin
kehittdjasta, nimestd, julkaisijasta ja laitteistovaatimuksista. Toki han haluaa myos tie-
taa, onko peli ostamisen arvoinen. Informaation kehyksessa lukija ei lue tekstia viihty-
dkseen vaan keratdkseen tarpeeksi tietoa kiinnostavasta asiasta. Lukija saattaa myos
eksya sivustolle esimerkiksi sosiaalisten medioiden kautta, jolloin hdn vastaanottaa
lukemaansa tietoa ilman vaadittavia sosiokulttuurisia kaytant6ja, jolloin han ei valtta-

matta koe tekstia muuna kuin uutisen tapaisena informaationa.
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Viihteen kehys

Peli- ja musiikkiarvosteluita luetaan huomattavasti useammin viihteen kehyksessa, ja
miksipa ei, silla ne ovat verrattavissa suuressa maarin printtiversioihinsa, jotka luokitel-
laan viihdejournalismiksi (Pernu 2009, hakupéiva 4.10.2010). Niiden tarkoitus on en-
nen kaikkea viihdyttaa. Vaikka niiden informatiivinen arvo onkin peliarvosteluissa suu-

ri, lukija paatyy kuitenkin arvosteluiden pariin padasiassa viihtymisen vuoksi.

Kritiikkien lukemisen ja sita kautta viihteen kehykseen on voimakkaasti kytkoksissa
huumori. Teoksen kehyksista tunteellinen kehys toimii my6s samassa viitekehyksessa
viihteen lukijakehyksen kanssa, silla emootiot ja huumori lienevat viihteen suurimmat
lukemaan houkuttelevat tekijat. Viihteen kehyksessa lukija ei ole niinkdan kiinnostunut

informaatioarvosta vaan kritiikin tuottamasta elamyksesta.

Internet tuo viihteen kehykseen oman arvonsa, koska se julkaisualustana eroaa printa-
tusta lehdestd muokkautuvuudellaan. Uutisia ja artikkeleita voidaan pdivittda reaa-
liajassa ja lisaksi lukijat voivat osallistua kommentoinnin muodossa ja foorumitoimin-
nassa. Ndin lukija voi parhaimmillaan tuntea osallistuvansa viihteellisen sisallon tuot-

tamiseen.

Fanitoiminnan kehys

Fanitoiminnan kehyksessa toimivat erityisesti artistin tai pelisarjan fanit, jotka haluavat
kaiken mahdollisen ennakkotiedon julkaisusta ennen uuden teoksen ostamista. Faneja
kiinnostavat fanittamisen kohteen edesottamukset, joten he tarkistavat sivustojen
antia levyn tai pelin julkaisupaivan jalkeen saadakseen tietoa teoksesta. Fanitoiminnan
kehyksessa lukijoiksi voisi mainita myos yhtyeiden jasenet, jotka ovat ldhettdneet
oman levynsa kriitikon arvosteltavaksi. Heita kiinnostaa tietda, mita arvostelija sanoo,

silla kriitikon sanalla on suuri merkitys yhtyeen musiikin promootiossa.
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Kuten informaation kehyksessa mainitsin, fanitoiminnan kehys on lahempana informa-
tiivista kuin viihteen kehysta. Vaikka lukija ei sattumalta eksykdan sivulle, han ei to-

denndkoisesti tule sivulle viihtymaan, vaan saamaan hakemansa informaation.

4.2 Kieli on osa inhimillisyytta

Kieli on tarkea osa tekstin luettavuutta, ja se on erilaisten konnotaatioiden ja merkitys-
ten perusta yhdessa itse lukijan seka julkaisualustan kanssa. Kieli maarittaa pitkalti sen,
kenelle tekstia suunnataan. Silla tartutaan asiasta perilla oleviin kayttamalla esimerkik-
si ammattisanastoa tai tietyn kohderyhman slangia. Kieli on kirjoittajan tarkein ase.
Saman asian voi kirjoittaa monella tavalla monelle eri kohderyhmalle niin, ettd asia
kiinnostaa ihmisia. Siksi olennainen osa tutkimustani on analysoida kielta molemmissa
mediatyypeissd, etsia niistd eroja ja samankaltaisuuksia ja havaita merkitysten muo-

dostumista teksteissa.

Peli- ja musiikkijournalismin tarkein tehtava on kritisoida ja analysoida alan julkaisuja ja
uutisoida oman erityisalueensa tapahtumista. Varsinkin arvosteleminen eri medioissa
on ensisijaista, silla levyjen ja pelien julkaisijat pitdvat ndiden medioiden leivan pdydas-

sd, vaikka mediat eivat sitd yleensa myénnakaan.

Kieli on my6s erottamaton osa inhimillisten yhteis6jen olemassaoloa ja toimintaa. Se
toimii kaikilla sosiaalisen kanssakdaynnin alueilla ja tasoilla yksinkertaisimmasta moni-
mutkaisimpiin. Se seka ehdollistaa yhteis6jen toimintaa seka on toiminnan ehdollista-
maa. Tallaisena kielta voisi verrata esimerkiksi johonkin, joka on yhta aikaa seka tuotta-

ja, tyokalu etta tuote. (Lehtonen 2004, 35.)

Kieli on erdanlaista inhimillisen kanssakdaymisen aktiivista ainesta. Lehtosen mukaan

(2004, 35-36) kieli ei ole vain jonkinlaista valiainetta, jota pitkin merkitykset yhtakkia

siirtyisivat kdyttajalta toiselle. Painvastoin kieli asettaa omat rajoituksensa merkityksil-
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le, maarittaa omine erotteluineen sitd, mita todellisuudesta voidaan sanoa. Taman

vuoksi uuden tuottaminen kielessa on suhteessa vanhaan, jo olevaan kieleen.

Kielen identiteetti

Kieli tuottaa erilaisia identiteetteja. Synnyinpaikan kieli kehittaa yksilolle jo identitee-
tin, mutta myéhemmin ian karttuessa varsinkin sosiaalinen tausta ja sen kerrostumi-
nen tuottaa erilaisia identiteetteja. (Lehtonen 2004, 36.) Kirjaston tati ei esimerkiksi
valttamatta ymmarra nuoren, pitkatukkaisen hevarin kieltd taman kysyessa tietyn le-
vyn genred, kun taas kaksi peleista kiinnostunutta henkil6a pystyvat varsin mallikkaasti

keskustelemaan vaikkapa Vectorama-pelifestivaaleilla uusien FPS-pelien kehityksesta.

Lehtosen mukaan muun muassa rotu, etnisyys, ammatti ja muut tekijat voivat tuottaa
niin sanottuja sosiaalisia murteita eli sosiolekteja (48, 2004). Voisi kuitenkin sanoa, etta
kaikilla ihmisilla on useita kielellisid identiteetteja, joista osa toimii pelkdstdaan puhekie-
lessa esimerkiksi ystavien kesken, kun taas kirjoitetun kielen sosiolektit ovat usein vi-

rallisempia ja liittyvat ammattiin esimerkiksi tyoasioissa lahetetyissa sahkoposteissa.

Koska kriitikko kirjoittaa tavalla, joka tuo esiin hanen musiikillista kompetenssiaan, han
siten rakentaa itselleen asiantuntijan identiteettia (Ruuska 2006, 77). Lukija voi myo6s
tuoda esimerkiksi kommenteissaan ilmi samaa identiteettid, joskin sosiokulttuurinen
traditio vaikeuttaa sitd perinteisella “kriitikko on muiden yldapuolella”-asenteella. Luki-
jan identiteetiksi jaakin usein hanen ja kriitikon vuorovaikutuksessa vihemman asian-

tunteva rooli.

4.3 Mita arvostelu sisaltaa?

Molemmissa, seka peli- ettd metallikritiikeissa on melko paljon samoja sisall6llisia rat-
kaisuja. Koska ne ovat melko insituutionallisia tekstigenrejd, tekstin rakenteet tai teks-
tielementtien paikat eivat juuri vaihtele verkossa riippumatta siita, mista julkaisusta on

kysymys.
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Levyarvostelu rakentuu Imperiumissa yleensa seuraavista elementeista: 1) levyn kansi-
kuvasta tai artistin kuvasta 2) otsikosta 3) leipatekstistd, johon sisaltyy aloituskappale
tai ingressi, analyysiosa ja lopetuskappale 4) lopussa mainitaan hyperlinkkien muodos-

sa artistin edelliset levyt ja niiden mahdolliset arvostelut.

Peliarvostelu ei paljon poikkea tastd, joskin sen rakenne on hieman laajempi: 1) kansi-
kuva, promootiokuva 2) otsikko 3) ingressi, joka on usein yhtd kappaletta pidempi 4)
leipateksti, johon kuuluvat samat osat kuin levyarvosteluunkin: alku, keskikohta ja lop-
pu. 5) lopussa mainitaan pelin minimijarjestelmavaatimukset sekd suosituskokoonpa-
no, jos kyseessa on pc-peli. Lisdksi jutun alla on linkkeja muihin julkaisijan peleihin ja

arvosteluihin.

Tekstien luokittelu

Tekstien luokittelu ei ole aina yksinkertaista. Esimerkiksi peliarvostelu voi sisdltaa ver-
baalisia ja ei-verbaalisia teksteja: kirjoitettuja ja puhuttuja seka kuvia ja dania. Erot
voidaan my0s vetaa oraalisten ja visuaalisten vilille Lehtosen kaaviota mukaillen (Leh-

tonen 2004, 74).

TAULUKKO 1: Tekstien luokittelu

Oraalinen Visuaalinen
Verbaalinen Puhe Kirjoitus
Ei-verbaalinen Musiikki Kuva
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Peli- ja musiikkijournalismi koostuu verkossa paaasiallisesti visuaalisesta sisallosta kir-
joituksen ja kuvituksen muodossa. Vaikka nykyisin Imperiumilla on linkkeja esimerkiksi
musiikkivideoihin, ei se sisallyta niita suoraan sisallossdaan nakyviksi. eDomessa kayte-
tdan embeddausta, joka tarkoittaa videon upottamista sivuston sisdltoon. Video ei
kuitenkaan ole padosassa, vaan se keskittyy [ahinnd mainosten ja muiden levittdmi-

seen.

Puhetta ei juuri kdytetd muuten kuin esimerkiksi pelien esittelyvideoiden aikana — ei
koskaan uutisoinnissa tai peliarvosteluissa. Kuvatkin ovat todella hankalia arvostella,
silla niita ei juuri levyarvosteluissa kayteta ja pelikritiikeissa ne ovat usein pelin julkaisi-
jalta saatuja promootioon tarkoitettuja kuvia, joilla ei sen suurempaa annettavaa ole:
ne lahinna koristavat arvostelua ja nayttavat pelin ulkoasua. Lisdksi kuvia on usein kasi-
telty, joten ne eivat vastaa todellista pelin antia. Ja koska video ja puhe eivat myodskadan
ole pddosissa analysoimissani teksteissa, keskityn |ahinna kirjoitettujen sisaltéjen ana-

lysointiin.

4.4 Nettikritiikin rakenne on yksinkertainen

Seuraavaksi analysoin raskaan musiikin teoskritiikkia useita Imperiumin levyarvosteluja
lahteindni kayttaen. Pyrin kertomaan, minkalainen on kyseinen juttutyyppi rakenteel-
taan, kielenkayt6ltdaan seka huumoriltaan. Koska taysin samaa rakenteellista kaavaa tai
sanastoa ei kaikissa arvosteluissa kdytetd, selvennan padkohdat ja kdytetyimmat ra-
kenteet. Yleisin rakenne netissa julkaistavassa peli- tai musiikkikritiikissa on seuraava:
1) aloituskappale tai ingressikappale 2) analyysiosa, jossa kriitikko kdyttda kompetens-
siaan eksplikointiin 3) Lopetuskappale tai -kappaleet, joiden tarkoituksena on paattaa

arvostelu ytimekkaasti.
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Analyysissa kdytan runsaasti suoria lainauksia esimerkkeina. Taman teen siksi, etta se
helpottaa merkittavasti lukukokemusta antamalla sisélléon puhua puolestaan, mika taas
vahentaa epdsuorien lainausten sumaa ja helpottaa analysoimista. liman suoria laina-
uksia analyyseista tulisi ainakin 20 sivun mittaisia, mika vaikeuttaisi lukukokemusta.
Lahteina kaytan arvostelujen lisdksi myods Mikko Lehtosen kirjaa Merkitysten maailma
(2004) seka Imperiumi.net-sivuston paatoimittaja Markku Ollilan haastattelua seka

joitakin diskurssi- ja kehysanalyysin keinoja.

4.4.1 Kuinka metalliarvostelu aloitetaan?

Heviarvostelut ovat periaatteessa hyvinkin samankaltaisia. Kuten erilaiset verkossa
julkaistut kritiikit yleensakin, hevi- ja metalliarvostelut ovat journalismin piirissa toteu-
tettu usein mahduttamalla pieneen tilaan ja lyhyeen tekstiin rutkasti sisdltoa: metafo-

ria, draaman kaarta, kontekstialisuutta ja genrelle ominaista slangia.

Yleensa metallilevyn arvostelu alkaa bandin ja levyn taustoittamisella, jotta lukija saa
erdaanlaisen pehmeadn laskeutumisen tekstin pariin. Taustoituksen kirjoittaja yleensa
hoitaa kuunnellun levyn ja yhtyeen esittelylla. Kirjoittaja kertoo, mista pain bandi pon-
nistaa, kuinka monta vuotta se on ollut kasassa ja kuinka mones pitkasoitto kyseessa
on. Jos lisdtietoa on siunaantunut esimerkiksi levyn saatekirjeen mukana, on tapana
myo6s kayttaa sita bandin kotisivuilta saatujen tietojen lisaksi. Jos bandissa soittaa vaik-
kapa jostain muusta, menestyneemmasta yhtyeesta tunnettu muusikko, on siitd myos
tapana mainita. Nailla tiedoilla lukija saadaan ajattelemaan ja hdanessa saadaan hera-
tettya ennakointia sekda mielenkiintoa tulevaa arvostelua kohtaan — genren asiantunti-
jassa tai levyn ostopaatosta harkitsevassa lukijassa nama tiedot lisdksi vahvistavat tai
sekoittavat hdanen ennakko-odotuksiaan levya kohtaan. Esittelytapoja on useita: perin-
teisempi, neutraalia arvostelua edeltava, yleensa asiallinen esittely, jossa ei pyrita he-
rattdmaan lukijassa kummoisempia ennakkokasityksia levysta, mutta kerrotaan kaikki

tarpeellinen.
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Espanjalainen Laments of Silence on tehtaillut teknistd metalliaan vuodesta 2002
[ahtien. Yhtyeen kolmas levy, Restart Your Mind, esittelee hyvin teknista ja erit-
tdin taidokkaasti soitettua metallia. (Kaartinen 2010, hakupaiva 7.7.2010.)

Usein todella hyvasta tai kehnosta teoksesta kirjoitettu arvostelu taustoittaa tulevan
analyysin joko huumorilla tai vuolailla metaforilla ja sanakaanteilld. Niiden tarkoitus on
kertoa heti alkuun arvostelun savy ja herattamaan silti mielenkiintoa, jotta lukija pysyi-

si kirjoittajan matkassa, vaikka han jo osaisi arvata melko tarkkaan levyn arvosanan.

Yleisesta harhakasityksesta huolimatta ihmeiden aika ei ole ohi. lkava kylla nama
ihmeet rajoittuvat eksklusiivisesti varsin pieniin arkipdivan asioihin. Vield suu-
remmalla todenndkdisyydelld tdma ihme vahentaa elamanlaatua ja -halua. Kuten
esimerkiksi tapahtuu saksalaisen Dorn-yhtyeen kohdalla. Kyseessa taytyy nimit-
tdin olla huonoin ja toivottomin viidetta tayspitkaa levydan julkaiseva metalli-
bandi. (Korpinen 2007, hakupaiva 8.7.2010.)

Huono levyn arvostelun mielikuvan luomisen kanssa Imperiumin kriitikot eivat yleensa
viivyttele, vaan pyrkivat joka solullaan kertomaan oman mielipiteensa levysta lukijoille
heti alusta ldahtien. Vastaavasti hyva levy saa myos valittomasti suitsutusta osakseen,
varsinkin jos kyseessa on bandi, jonka edesottamuksia ei ole aiemmin noteerattu tai
jonka tuotanto on ollut keskinkertaista tai heikkoa. Kirjoittaja tuottaa tekstia talldin
enemman tunteellisessa kuin arvioivassa tai kategorisoivassa kehyksessa, vaikka kirjoi-
tusasullisesti kehys on enemman kategorisoiva. Emootiot kuitenkin paistavat rivien

valista.

Jos on ruotsalaista Seventh Wonderia aikaisemmilla tuotoksillaan jonkin verran
arvosteltu ideoidensa toistamisesta, niin kolmoslevylla melodisen progen ystava
saa sellaisen aivotarahdyksen, ettd g-voimat vievat tukankin. Tommy Hansenin
tuotannollisessa ohjauksessa tehty Mercy Falls on kunnianhimoinen, mutta na-
pakymppiin osunut teema-albumi ultramelodista hardrock-progeilua jota voi
paitsi musiikiltaan ja teemoiltaan, myo6s laadullisesti verrata Ayreonin, Dream
Theaterin ja Nightingalen loistavimpiin tuotoksiin. Siindpa sita on levylle mitta-
tikkuja kerrakseen. Siita on kuulkaa pitka aika, kun tasta genresta on korviini kan-
tautunut yhtye, taydellisen onnistuneesta teemalevysta puhumattakaan, josta
olisin yhta tyrmistynyt kuin Seventh Wonderista ja Mercy Fallsista. (Ollila 2008,
hakupaiva 9.7.2010.)
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Arvostelun aloituksen tehtdva on siis pohjustaa lukijalle arvostelu: antaa lukijalle val-
miudet ymmartaa tulevaa tekstia, saada taustatietoa bandista ja levysta seka herattaa
mielenkiintoa. Aloituksessa kriitikko pyrkii kategorisoimaan teoksen ja jattdaa mahdolli-

set emootiot ja arvioinnin myéhemmaksi.

4.4.2 Analyysi ja eksplikoiminen

Kun arvostelun ensimmainen kappale pohjustaa arvostelun, seuraavat kappaleet ana-
lysoivat teoksen arvostelukappaletta. Tassa vaiheessa mitataan kriitikon musiikillista
kompetenssia, koska musiikkia pitad ymmartaa ja arvioida teoksen tasolla. Metallimu-
siikissa analysoitavia ja arvioitavia asioita ovat itse savellyksellinen, lyyrinen ja sovituk-
sellinen anti sekd daanimaisema ja sen vaikutus kuuntelukokemukseen. Muita pienem-
pia arvosteltavia asioita ovat arvostelukappaleen ulkondko eli kansitaide seka kansi-

lehden sisallot.

Arvostelun tarkein osa on musiikillisen annin analysointi ja kritisointi. Se on suurin syy,
miksi lukija on arvostelun parissa. Han haluaa lukea ammattilaisen mielipiteen siita,
onko levy onnistunut. Johdanto kertoo jo paljon levysta ja yleensa esittaa siitd jonkin-
laisen vaitteen, jota analyysi lahtee purkamaan. Analyysin tehtava on vastata kysymyk-
siin. Miksi tdma levy on huono? Miksi se on hyva? Mihin perustuvat johdannon viit-
teet? Kriitikko pyrkii vastaamaan kysymyksiin kayttden omaa musiikillista kompetens-

siaan.

Savellykset ovat arvostelun keskiossa. Kriitikko pyrkiikin usein kertomaan perinpohjai-
sesti, kuinka levy etenee, sisdltaako se draaman kaaren, minkalaisia kappaleita silla on
ja onko levyll3 liikaa tai lilan vahdan materiaalia. Arvostelija kiinnittdd huomiota melodi-

oiden laatuun ja iskevyyteen sekd eri instrumenttien tyoskentelyyn ja yhteispeliin.

Populaarimusiikin arvosteluissa kitaraa kasitelldan usein solistin laulun verrattavissa

maarin, toisin sanoen eniten. Tama patee ennen kaikkea metallimusiikin kritiikkiin.
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Kriitikko kuuntelee tarkkaan kitarariffit ja laulun melodian. Kitarariffit voivat olla par-
haimmillaan “groovaavia” eli helposti eteenpdin soljuvia ja mielenkiintoa herattavia tai
pahimmillaan geneerisid, jolloin niitad ei erota muiden saman genren bandien vastaavis-
ta. Laulu voi olla sarotonta eli “puhdasta” tai 6rinaa, riippuen musiikkityylista. Kriitikko
kiinnittda huomioita ennen kaikkea uskottavuuteen ja siihen, sopiiko se taustalla soi-
van bandin poljentoon. Onko huutoaani hyva? Kiekuuko laulaja liikaa? Onko laulami-

nen vaikean kuuloista? Jos solisti laulaa englanniksi, kuinka dantdminen onnistuu?

Rummut ovat myos yksi tarkeimmista raskaan musiikin instrumenteista, minka vuoksi
arvostelija kiinnittda huomiota my6s rumpalin rytmitajuun ja tyoskentelyyn ja siihen,
kuinka rumpukompit sopivat edelld mainittujen osien kanssa. Piano ja syntetisaattori
kuunnellaan myos tarkasti, silla ne luovat usean bandin oman tunnelman seka vastaa-
vat suurelta osin melodioista. Bassokitaran kuuntelu ja arvostelu jaa valitettavan usein
taka-alalle, johtuen usein raskaamman musiikkityylin miksaustavasta, jolla basso haivy-

tetaan lahes kuulumattomiin.

Kokonaisuutena puhutaan usein bandin soundista: Mille bandi kuulostaa? Mita bandia
se muistuttaa musiikiltaan? Jos bandin soundi on omaperainen, eli se ei muistuta itse-
dan suurempia yhtyeitd, se on yleensa hyva asia ja ansaitsee kriitikolta kehuja. Jos taas
bandi muistuttaa jo valmiiksi jotakin muuta yhtyettd, arvostelija muistaa asiasta maini-
ta. Bandin soundi voi myos kuvata musiikkityylid tai esimerkiksi soittajien taustaa: mu-
siikki saattaa edustaa esimerkiksi adarimmaisen teknista death metalia tai helppoa hard
rockia. Tassa vaiheessa arvostelua kriitikko kirjoittaa usein kategorisoivassa ja arvioi-

vassa kehyksessa ja jattda emootiot taaemmaksi.

Yhtyeen soundista tulee ensimmadisena mieleen Scar Symmetry ja osittain myos
Fear Factory, eikd aina niin vahaakaan. Futuristinen kosketinmaailma on suures-
sa roolissa yhtyeen musiikissa, tukien yhtyeen teknistd metallia, jossa on vaikut-
teita kaiken maailman *core-suuntauksista.

Laments of Silencea ei voi syyttaa teknisen taidon puutteesta. Bandin musiikki on

teknisesti taydellistda. Huomaa, ettad espanjalaiset ovat viettdneet treenikampalla
useita hikisia tunteja. Valitettavasti treenikdmpalld soittotaidon hiontaan kayte-
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tyt tunnit eivat korreloi musiikin laadun kanssa. (Kaartinen 2010, hakupdiva
9.7.2010.)

Soundin lisaksi padosassa ovat savellykset. Ne kuunnellaan kuitenkin ennen kaikkea
kokonaisuutena, johon kuuluu myds lyyrinen anti. Sanoituksien sanomaa pyritdan ym-
martamaan osina savellyksia, eraanlaisina tunnelmanluojina. Jos tunnelma ja sanoituk-
set kohtaavat, tulos on usein erinomainen ja koskettava. Lyriikoissa kiinnitetdan huo-
miota varsinkin niiden uskottavuuteen ja siihen, onko niiden sanoma samaistuttava.
Lisaksi kriitikko pyrkii kertomaan, ovatko sanoitukset liian naiivit ja epakypsat vai tem-

paavatko ne kuuntelijan mukaansa hyvan elokuvan tai kirjan tapaan.

--Juonipaljastuksiin en sorru, mutta saa riittda, kun kerron, ettd olen useankin
kuuntelun jalkeen bandin sanoituksellisesta tarjonnasta aivan yhta puulla paahan
lyoty kuin sen pettamattomasta dramatiikantajusta, tyylitajuisesta ja tasapainoi-
sesta soitosta, koskettimien kliseita kaihtavista soundivalinnoista, sovituksellises-
ta nerokkuudesta ja vokalisti Tommy Karevikin ldhes taydellisesta suorituksesta.
(Ollila 2008a, hakupaiva 8.7.2010.)

Savellysten lisaksi adanimaailma on suuressa roolissa, silla se vaikuttaa paljonkin siihen,
milta kappaleet kuulostavat. Jos miksaus tai masterointi ontuu, kuuntelukokemus voi
olla karmaiseva, vaikka savellykset olisivatkin omintakeisia ideoita ja tarttuvia melodi-

oita tdynna. Analyysissa danimaailmaa kasitelldan usein parilla lauseella.

Rummut on levylle soittanut sessiosoittajista luotettavin, Rumpu Kone, jonka an-
siosta lautaset kuulostavat pelkalta tasaiselta diskanttisihinalta. Myos laulupuoli
kuulostaa hieman teknologisavusteiselta. Tassa ehka kaksi syyta siihen, etta ta-
man hengettomampaa melodeathia en ole vahaan aikaan kuullutkaan. (Korpinen
2010b, hakupaiva 14.7.2010.)

Arvostelun keskiosa on siis metallimusiikkikritiikin syddn. Analyysiosassa mitataan
myos kriitikon kompetenssi. Ensimmaisen kappaleen jalkeen toimittaja kertoo yleensa
1-3 kappaleen mittaisesti, minkalainen levy on. Jos levy on todella huono, on ana-
lyysiosa yleensa lyhyempi. Vastaavasti erinomaisen levyn sisaltoa kdaydaan lapi yksityis-
kohtaisemmin, jopa kappalekohtaisesti. Kriitikko kay lapi sdvellysten, sanoitusten, sovi-

tusten ja danimaailman tason, minka jalkeen han on valmis kertomaan lopullisen tuo-
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mionsa viimeisessa kappaleessa. Lisdksi arvostelevassa osassa kriitikko kirjoittaa yleen-
sa arvioivassa kehyksessa, joskin emootioita ja kategorisointia kaytetdaan tekstin moni-

puolistamisessa.

4.4.3 Lopetus ja yhteenveto

Arvostelun lopettaminen toteutetaan Imperiumin arvosteluissa yleensa yksinkertaises-
ti. Toimittaja tekee selkedn ja lyhyen yhteenvedon edellisista kappaleista. Han pyrkii
yleensa kertomaan lukijalle, onko levy ostamisen arvoinen ja jos on, niin miksi. Arvos-
telun lopetus on yleensa vain yhden tai muutaman virkkeen mittainen eika se siten
tarvitse edes valttamatta omaa kappalettaan. Yleensa toimittaja lopettaa arvostelun
tarttumalla kritiikin ensimmaisiin lauseisiin ja siten han saattaa arvostelun ehjaksi. Esi-
merkiksi Ollilan arvostelussa (2010, hakupaiva 20.7.2010) loppukappale tuo lukijan
takaisin alkuun, lisaten siihen kuitenkin nokkelan huomautuksen arvostelun loppuun

viemiseksi. Aloitus on mielenkiintoinen:

Levylafkansa Massacre Recordsin promokirjelman mukaan Mammutant on "trio
of cugothian cyberberzerker warriors from the planet Xorgosh who will crush
human resistance with Atomizer". Todellisuudessa se on imagoltaan erdanlainen
piirun pari Hellraiserin kauhuhahmoihin pain paivitetty Lordi. Tai GWAR. Ulkoa-
varuuden kannibaalikammotuksistahan tdssa on kyse, ja Maan elavat on kuu-
lemma kutsuttu paivalliselle. Paaruokalajiksi.

Viimeinen kappale palaa vield takaisin alkuun:

Cugothian cyberberzerkereille ja muille intergalaktisille irvidille tulkoon tiedoksi,
ettd ei tanne kannata tulla. Paitsi, ettd takalaiset maistuvat muutamia kultivoitu-
neita kulinaristeja lukuun ottamatta kaikkien mielestd pahalta, meilld on taalla
Maassa my0Os vakava saasteongelma. Planeettamme on nyrjahtamassa akselil-
taan kuuroja tuotantopaillikoitd palvelukseensa ottaneiden levy-yhtididen liuku-
hihnoiltaan suoltamien polykarbonaattimuovia, alumiinia ja danisaastetta sisal-
tavien litteiden esineiden painosta.

Vastaavasti erinomaisen levyn lopetus on yksinkertainen ja ytimekas tiivistys pitkasta
analyysistd. Tuomas Valtasen arvostelussa (2006, hakupaiva 20.7.2010) loppukappa-

leen tiivistys on toimiva ja kertoo kaiken olennaisen levyn laadusta.
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En helposti anna ndin korkeaa arvosanaa, mutta hitto vie, jos ndin hyva levy ei
tdysia pisteitd ansaitse, niin mika sitten? Minda nousen seisomaan ja annan
aplodit todella hienolle esitykselle. Kiitos jatkat loistavasta musiikista.

Loppukappaleessa tai -virkkeissa kirjoittaja tiivistaa syyt, miksi levy joko on tai ei ole
hyva. Han on perustellut mielipiteensa edellisissa kappaleissa, jotta lopetus ei tuntuisi
mielivaltaiselta kommentoinnilta. Arvostelija saattaa toki sanoa tdysin oman, subjektii-

visen mielipiteensa objektiivisuuteen pyrkivan, asiantuntevan kantansa lisaksi.

Metallimusiikkikritiikin rakenne on melko muottimainen. Ensi sijassa arvostelu pyrkii
herattamaan lukijassa mielenkiintoa, minka jalkeen kriitikko arvostelee ja analysoi te-
oksen. Lopuksi toimittaja kertoo lopullisen, tiivistetyn arvionsa levystd. Rakenne kui-
tenkin voi olla erilainen, jos kyseessa on joko aarimmaisen huono tai hyva levy. Talldin
rakenne voi olla tiivis, jolloin analyysiosio jaa lyhyeksi ja pohjustuksen jalkeen arvosteli-
ja lyttaa levyn. Rakenne voi my6s venya ja osat vaihdella paikkaa, joskin se on harvi-
naista. Talloin myos teoksen kehykset muuttavat arvostelua ja kritiikki voi olla tunteel-
lisempaan kuin vaikkapa kategorisoivaan kehykseen pohjautuva. Hyvissa levyissa yleis-
td on myo6s kappalekohtainen arvostelu ja koko teoksen lapikaynti kronologisessa jar-
jestyksessa. Hyva arvostelu omaa kuitenkin myos selkedsti etenevan tarinan: ei valtta-
matta taytta draaman kaarta, mutta kuitenkin sellaisen, jonka luettuaan lukija haluaa

kuunnella levyn, oli arvosana kaksi tai kymmenen tahted kymmenesta.

4.5 Peliarvostelu pyrkii draaman kaareen

Kriitikko on tarkea markkinoija varsinkin sellaisille taiteilijoille, jotka eivat ole vield
paasseet suuren yleison tietoisuuteen. Yleiso rakastaa kriitikkoja, koska heidan tehta-
vansa on tietda, ei niinkdan paremmin kuin yleiso, vaan paremmin kuin taiteilija (Karp-
pinen 2000, 54). Varsinkin pelilehtien kohdalla kriitikon asema on suuri pelikritiikin ja
kuluttajien ostopdatoksien vilisen suhteen vuoksi. Peliarvostelu on eDomen tapauk-

sessa joko lauta-, tietokone- tai konsolipelin arvostelu. Kasittelen kuitenkin kahdelle
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viimeiselle pelialustalle julkaistuja kritiikkeja tutkimuksessani, silla lautapeli ei synnyta
perinteisempaa tietokonepeliarvostelua jo sen erilaisten rakenteellisten ja toimintape-

riaatteellisten eroavaisuuksien vuoksi.

Peliarvostelu eroaa metallimusiikkiarvostelusta joiltain osin. Suurimman eron tekee
arvosteltava materiaali, jonka arviointi tehdaan eri aisteilla. Levya kuunnellaan, kun
taas peliarvostelua tehdessa toimittaja kiinnittda huomionsa kaiken kuulemansa lisdksi
myos kaikkeen ndkemaansa ja pelaamaansa. Tama asettaa peliarvostelulle omat stan-
dardinsa. Toimittajan tulisi kiinnittdd huomionsa ainakin pelin juoneen, grafiikkaan,
aaniin, pelattavuuteen, omaperdisyyteen ja kokonaisuuteen. Koska analysoitavaa on
paljon, myds kritiikin mitta on pitka. Peliarvostelu eDomessa onkin usein merkkimaa-

raisesti 2—3 kertaa pidempi kuin levyarvostelu Imperiumissa.

4.5.1 Arvostelu alkaa historialla

Pelikritiikin alku muistuttaa yllattavan paljon musiikkiarvostelun alkua. Aluksi kirjoittaja
kertoo pelin historian. Tassa vaiheessa tulee selville myo6s pelin julkaisija ja yleensa
myos sen kehittdja. Toimittaja mainitsee, jos pelin julkaisu on viivdstynyt tai jos se on
saanut osakseen suurta ennenaikaista mainostusta tai hypea eli ennakkohehkutusta.

Jos pelista on tehty ennakkojuttu, arvostelija mainitsee yleensa asiasta.

Demon’s Souls on peli, jolla on Maine. Kyll3, isolla M-kirjaimella. Nettipuheiden
perusteella tdma jenkkeja ja japanilaisia jo vuoden viihdyttanyt roolipeli on todel-
linen luunmurskaaja ja armoton paskainen. Peli, joka on niin vaikea, ettd saatat
itsekin paattaa paivasil

--Japanista importanneet tai nettistreamien kautta sitd seuranneet huomasivat,
ettd pirulauta, sehdn on oikeasti vaikea peli. Kun pelista julkaistiin jenkkiversio,
maine vain kasvoi. Vaikein peli ikind? Puhdasta turhautumista Blu-raylla? Ylisano-
ja lenteli. (Lehtonen 2010, hakupéiva 27.7.2010.)
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Aloituksen tarkeimpia tehtdvia on myds peliarvosteluissa saada lukija kiinnostumaan.
Tama onnistuu helpommin, kun kyseessa on todella kehno tekele. Kuten Miikka Lehto-

nen arvostelunsa (2008, hakupdiva 30.7.2010) vakevasti aloittaa:

Olemme taas pelimaailman synkeiden totuuksien darella. Lisenssipelit ovat soo-
sia. Lisenssipelien PC-versiot taas ovat niin kamalaa soosia, etta niiden pelaami-
sesta pitdisi vaatia likaisen tyon lisaa.

The Incredible Hulk on kamala peli, siita ei ole kahta kysymystakaan. Suurin poh-
dinnan kohde onkin, onko tuore PC-lisenssipeli kenties jopa alansa kaikkien aiko-
jen suurin jooti?
Peliarvostelun aloittamisessa prioriteetti on siis sama kuin levyarvostelussa: tehtdva on
saada lukijan mielenkiinto heratettya ja kertoa lukijalle perustietoa julkaisijasta, peli-
studiosta, pelin mahdollisesta historiasta ja teoksen laadusta. Myo6s teoksen kehykset
ovat kriitikolla samat: kategorisoiva ja tunteellinen kehys nakyvat usein arvostelun

alussa.

4.5.2 Arvosteluosio

Pelin arvosteleminen vaatii eri osa-alueiden tuntemusta. Toimittajalla taytyy olla edes
jonkinlainen kasitys peligenrestd, suurimpien pelitalojen toimintatavoista ja tunne-
tuimmista julkaisuista seka lisdksi tekniikasta. Tekniikaksi voidaan tdssa tapauksessa
lukea pelien laitevaatimukset, laitteistokokoonpanot seka erilaisten graafiset tekijat,
kuten rajapintatuet, ndytonpaivitystaajuudet ja niin edelleen. Tdma tosin koskee ldhin-
na pc-pelien arvostelijoita, jotka pelaavat peleja yleensa kukin omalla tietokoneko-

koonpanollaan.

Toimittajan analyysi keskittyy kuitenkin lahinna pelin juoneen, omaperaisyyteen, graa-
fiseen ilmeeseen, adnenlaatuun ja danindyttelemiseen, pelattavuuteen, kontrolleihin
seka kayttoliittymaan eika edelld mainittuihin teknisiin seikkoihin. Arvosteltavista asi-
oista jokainen pystyy pilaamaan hyvan pelin. Vaikka toimittaja alussa saattaa jo kertoa

jotain olennaista pelin laadusta, arvosteluosa perustelee argumentit.
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En analysoi pelikritiikin arvosteluosaa kovinkaan tarkasti, koska kaikilla eDomen kirjoit-
tajilla on oma tyyli. Lisdksi arvosteluosion tavoite on taysin sama kuin levykritiikillakin:
lunastaa alun asettamat odotukset. Esimerkiksi Jukka Kauppinen kertoo surullisesta

Limbo-pelista seuraavasti:

Kuvatkin sen kertovat. Limbo on synkka, sanan kaikissa merkityksissa. Varit on
pesty pois kokonaan, jaljella on mustaa, valkoista ja harmaata. Hahmotkin ovat
pelkkia silhuetteja sumun peittamassa maailmassa.

Matka on aavemainen, pelottava, ahdistavakin, mutta myos darimmaisen kaunis.
Pinnan alta 16ytyy yksityiskohtia. Vilitila ei ole eloton, mutta harva vastaantulija
on ystava. Minimalismi toistuu ddanimaailmassa. Hiljaisuus kertoo enemman kuin
taysikokoinen sinfoniaorkesteri--.

--Kuten alussa mainitsinkin, Limbo on monella tapaa tyypillinen indiepeli. Mega-
budjetin puutetta korvataan tyylilla, omaperaisilla ideoilla ja riskinotolla. Eika in-
die todellakaan tarkoita heikkoa laatua. Limbo on myds teknisesti erinomainen,
Iahes virheeton peli. (Kauppinen 2010, hakupaiva 8.8.2010)

Kyseinen arvostelu poikkeaa hieman normaalista, silla jo kirjoitusasusta pystyy suoraan
aistimaan, millainen peli on esimerkiksi tunnelmaltaan. Se kertoo kaiken olennaisen
pelistd ilman tekniikkatuntemuksella rehvastelua. Kirjoittaja tietda, mika pelista tekee
hyvan, ja keskittyy kuvaamaan sita. Muu jaa taka-alalle, ikdan kuin merkityksettomana,
vaikka peli onkin aina osiensa summa. Tassa tapauksessa kaikki pelin osa-alueet on
kuitenkin valjastettu palvelemaan yhta tarkoitusta eli tunnelmaa. Sen vuoksi toimitta-

jan ei niita tarvitse erikseen tai tarkemmin analysoida.

Analyysiosa on peliarvosteluissa suurelta osin kiinni emotionaalisuuden, kategorisoin-
nin ja arvioinnin kehyksissa. Kauppinen pystyy arvostelussaan aistimaan emootioita:
surua, pelkoa, kauneuden aistimista. Han kategorisoi pelin viimeisessa kappaleessa
indie-peliksi kertomalla sen olevan pienibudjettinen mutta tyylikds, omaperdinen ja
hyvalaatuinen. Arvioinnin kehyksessa han kertoo viela lopussa Limbon olevan teknises-

ti erinomainen peli, mikd paattaa arvostelun.
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4.5.3 Lopetus sinetoi kritiikin

Lopetuksella on peliarvostelussa sama tehtava kuin levyarvostelussakin. Sen pitaa vas-
tata lyhyesti kysymyksiin: Miksi tdama peli on hyva? Mika tekee siitd hyvan? Lopetus-
kappale niputtaa edellisen analyysiosan argumentit ja toimittajan nakemykset ytimek-

kaaksi tiivistelmaksi, joka vahvistaa lukijalle toimittajan mielipiteen.

Arvostelun lopetus on kuitenkin mitaltaan erilainen eDomessa kuin Imperiumissa. Kun
levyarvostelussa yhteenveto on mitaltaan yhdestad lauseesta yhteen kappaleeseen,
peliarvostelussa lopetus voi olla pidempi ja se saattaa olla tiukasti osana analyysia,

jolloin se on huomaamattomampi. Lopetus pyrkii myos kertomaan, kenelle peli sopii.

Herran vuonna 2010 Demon’s Souls on ainutlaatuinen pelikokemus. Sen maailma
on upealla tavalla synkka, eikd todellakaan ole mikddan perustason animu-
kauhistus. Tunnelmaakin I6ytyy yllin kyllin, eikd ainoastaan sen takia, etta peli on
tautisen haastava.

Onkin hyvin virkistavaa pelata pelid, joka ei todellakaan pitele pelaajaa kdadesta
tai silittele. Se kertoo, ettd uiminen tapahtuu raajoja heiluttelemalla ja heittaa
pelaajan sitten kalliolta haikalojen tayttdamaan valtamereen. Pari kertaa hukut
varmasti, mutta kun pysyt pinnalla ja hait ottavat lukua, voittajan fiilis on aito.--

--Demon’s Souls saakin minulta lampimat suositukset, muutamalla varauksella.
Sinulla pitaa olla kyky ja halu ottaa itse selvaa asioista, seka sen verran pitka pin-
na, ettd kestat eteesi heitetyt haasteet. Jos tdma ei onnistu, seikkailuhupi kan-
nattaa etsid muualta. (Lehtonen 2010, hakupaiva 10.8.2010)

4.6 Rakenteen yhtéldisyydet

Kahden valitun genren arvosteluissa eroavaisuuksia on rakenteellisesti melko vahan.
Kumpikin arvostelutyyppi noudattaa hyvaksi havaittua kaavaa. Arvostelu pohjustetaan
aloituskappaleella tai -kappaleilla, minka jalkeen seuraa analyysin sisadltava osio. Tama
osa perustelee alun asettamat odotukset sekd pohjustaa arvostelun lopetuksen. Vii-
meisena tulee lopetus, joka paketoi kirjoituksen annin lyhyesti ja tiivistda toimittajan
mielipiteen.
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Vaikka rakenne on molemmissa lahes identtinen, I6ytyy erojakin. Levyarvostelun kes-
kittyessa kuultuun ja ymmarrettyyn materiaaliin keskittyy pelin arvostelija myds nake-
maansa ja kokemaansa, silla pelissa toimittaja kirjaimellisesti osallistuu peliin ja nyky-
pelien standardilla hdan voi kokea sen joka kerralla eri tavalla pelien vapaiden ymparis-
tojen ja tekoadlyn ansiosta. Yksistdadan tama ero aiheuttaa selkean eron arvostelujen mi-

tassa.

Myds teoskehyksien kaytossa on rakenteessa eroja. Esimerkiksi metallikriitikko luottaa
enemman tunteelliseen kehykseen ja kirjoittaa enemman eldytyen. Toisaalta metalli-
kritiikki on yleensa enemman kategorisoiva johtuen musiikin runsaammasta genreyty-
misestd. Peliarvostelu taas painottuu arvioivaan arvosteluun. Rakenteellisten osien

erot ja yhtalaisyydet voidaankin tiivistdaa seuraavan taulukon avulla.
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TAULUKKO 2: Arvostelujen rakenteelliset erot ja yhtdldisyydet

Aloituksen Analyysin Lopetuksen

bolliE PRI tehtivi tehtivi tehtivi

- herattaa mie-
lenkiinto

- kertoa taus-

. -alun vaittei-
toista ja histo- . lopetus sel-
. den todista- " )
. riasta . ked; pari lau-
-aloitus minen .
- tiivistaa setta tai oma
1000- .1 S
. -kertoa bandis- . kirjoittajan kappale
[IEMYETRVS [T 2000 -analyysi . . -arvostelu ja . .
ta, paikkakun- ... mietteetja
merkkia . . argumentointi . .
| nasta ja musiik- argumentit palaa usein
DL kityylista ensimmaiseen
-lopetuksen
hiust kappaleeseen
. ohjustus
- pohjustaa pon)
analyysia
- herattaa mie- | ittel .
lenkiinto alun va-l ei _ tiivistsa arvosteluissa
. den todista- C kdytetadn
-aloitus . kirjoittajan . -
) . . minen . pelijulkaisijan
/ingressi - analyysin aiemmat . .
2000- . . . antamia kuvia
: pohjustus . mietteet ja
B es el 5000 . -arvostelu ja .
.. -analyysi . . argumentit
merkkid . argumentointi analyysin ja
- taustojen
. ) lopetuksen
-lopetus  selvitys - pelin ana- )
-lopetuksen lysointi raja on haily-
pohjustus vampi

4.7 Huumori yhdistaa kaksi eri mediaa

Huumorilla on yleensa osansa seka peli- ettd musiikkiarvosteluissa. Huumorin kaytto
on kuitenkin hieman erilaista eri konteksteissa ja eri julkaisuissa. Sen kadyttd riippuu
pitkalti itse julkaisusta ja siihen liittyvasta sisallollisesta annista, esimerkiksi rumpu-
tyoskentelysta tai glitcheista eli koodaamisvirheistd, mutta lisdaksi vaikuttamassa ovat
tekstin pituus ja muotti, jonka nakoiseksi arvostelija kirjoittaa jutun. Seuraavaksi tar-

kastelenkin huumorin osaa ja sen yhtaldisyyksia kahden valitsemani median valilla.
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Kielenkayttoidentiteetit muuttuvat tilanteiden mukaan. Voidaan myds ajatella, etta
kielen merkeilla ei ole vain yhta merkitysta, vaan merkityksia on useita ja ne ovat kon-
tekstista riippuvia (Lehtonen 2004, 52). Merkityksid on usein niin paljon, ettd emme voi
olla mitenkdaan varmoja, ymmarretaanko meidat haluamallamme tavalla vaikkapa kes-
kustelussa. Lisaksi puhe ja kirjoitettu kieli sisaltavat aivan omat merkityksensa, vaikka
kielen sisalto olisi samaa. Tama johtuu merkitysten muuttumisesta kielenkayttéympa-

riston ja tilanteen eli kontekstin mukaan.

Huumori pohjautuu eri asioiden eri merkityksille. Ennen kaikkea konteksti on se, mika
vaikuttaa kielen toimivuuteen. En niinkdan huumorin analysoinnissa keskity merkitys-
ten muuttumiseen vaan siihen, kuinka konteksti vaikuttaa kieleen ja sitad kautta kohde-
yleis6onsa. Pyrin myds kertomaan, minkalaista yhteista huumoria kahden eri esittele-

mani kohderyhman, eli pelaajien ja metallimusiikin kuuntelijoiden valilla on.

Huumorin toimivuus pohjautuu vahvasti lukijakuntaan ja sen edesottamuksiin. Huumo-
ri ei olisi hauskaa, jos julkaisun kohdeyleis6 muuttuisi yhtakkia hevareista Kotilieden
lukijoiksi. Padosassa ovat siis sosiokulttuuriset kdytannot ja ideologia. Huumorin kehys
toimiikin todella vahvasti intertekstuaalisessa tradition viitekehyksessa, eika sille voida
vetad tarkkoja rajoja. Lisaksi huumorin kehys on irrallaan toisesta tekstianalyysin ke-
hyksestd, rakenteesta, eivatka nama kaksi kehysta siten toimi paallekkain tekstin ana-

lysoimisessa.

4.7.1 Metaforat

Kieli on kanssakdaymisen lisdaksi uuden tuottamista. Siihen voidaan luoda uusia luokitte-
luja ja nakoékulmia. Tassa keskeinen valine on metaforien kaytté: metaforat ovat suu-
ressa roolissa peli- ja musiikkiarvosteluissa, joissa yritetdan kuvata ennestdan tuntema-
tonta kokemusta rinnastamalla se entuudestaan tunnettuihin merkityksiin. (Lehtonen
2004, 39.) Analogiat ovat siis suuressa roolissa uuden kuvailussa. Lisaksi metaforien

kaytté on taloudellista, silla ilman niita kielen hallinta vaikeutuisi. Edellisten kaytolla
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maailmasta tulee helpommin jasennettava, kun lukijoiden ei tarvitse opetella kaikkea

kielta alusta pitaen uudelleen.

Arvosteluissa kaytetdadn runsaasti metaforia. Edellisestd lainauksesta voisi poimia esi-
merkiksi mdrehtimisen. Verbilld ei tarkoiteta tdssa yhteydessa lehman marehtimista,
vaan silla viitataan kitarariffien kierrattamiseen, jota pidetdaan metallimusiikkipiireissa

ehdottoman ala-arvoisena toimintana.

Metaforat eivat ole huumorin paaaines levyarvosteluissa. Kuten mainitsin, ne lahinna
helpottavat lukukokemusta ja tekevat arvostelusta helpommin lahestyttavan ja tekstis-
td omaksuttavamman. Esimerkiksi sanontojen "puulla paahan lyoty” ja ” saa sellaisen
aivotarahdyksen, ettd g-voimat vievat tukankin” (Ollila 2010, hakupdiva 9.9.2010)
konkretisoivat hyvin toimittajan kokemia positiivisia tuntemuksia levysta. Samalla luki-
ja tietda taysin, mita kirjoittaja tarkoittaa. Toisaalta esimerkiksi suomalaisia sanontoja
ymmartamattomalle ulkomaalaiselle “puulla pdahan lyéty” saattaisi tarkoittaa jotain

ihan muuta, esimerkiksi kuuntelukokemuksen aiheuttamaa paansarkya.

Peliarvosteluissa metaforien kaytolla on sama paamaara: tehda tekstia ymmarretta-
vaksi. Koska pelin herattamille ajatuksille olisi tuskaisen tyolasta keksid uusia termeja
tai tuntemuksien selittaminen veisi runsaasti aikaa, on metaforien kdytté helpompaa
niin lukijalle kuin toimittajallekin. Lisaksi metaforien kdyttd vahvistaa lukijassa kriitikon

kompetenssia.

4.7.2 Konvoluuttisanat

"Hevijournalismia ei voi kirjoittaa 'pihtiputaan mummolle’. Tai no, toki voi, mutta tay-
dellisen yleiskielisesti kirjoitettu hevijournalismi syd oman uskottavuutensa jalkoja ja

on sita paitsi pirun tylsaa kirjoittaa.” (Ollila, haastattelu, 28.8.2010)

Yksi Imperiumin levyarvostelun tarkeimmistd ominaisuuksista on yleensd huumorin

kaytto. Vaikka suurimmissa musiikkimedioissa huumoria kaytetdan saastelidgdmmin
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padpainon keskittyessa tiukempaan analysointiin, raskaan musiikin verkkomedioissa
tarked lukukokemuksellinen tekija on yleisesti huumori. Sita kaytetaan ennen kaikkea
lukijan viihdyttamiseen. Useimmiten esimerkiksi sarkastisten ja koomisten uudissano-
jen on tarkoitus varittaa tekstia ja huvittaa lukijaa, jolla on joku kasitys kasiteltavasta

artistista. (Ollila 28.8.2010, haastattelu.)

Himmelan mukaan (2010, 11) musiikkipalstoilla viljelladn liikaa turhia, vaikeaselkoisia
sivistyssanoja, joita alaan perehtymattéman on hankala ymmartda. Hanen mukaansa
vaikeaselkoinen kirjoittelu juontaa juurensa brittildiseen lehdist66n, jota suomalainen

musiikkijournalismi on seurannut.

Kuten Ollila haastattelussa (28.8.2010) toteaa, huumori keskittyy Imperiumin
arvosteluissa vain joiltain osin konvoluuttisanojen kayttooén ja slangiin. Uudissanat
leviavat englannin kielestda helposti suomen kieleen sellaisinaan, kun niille ei ehdita
keksia jarkevaa suomenkielistd vastinetta. Arvioissa kdytetdaankin usein musiikkityyliin
tai tuotantoon liittyvid uudissanoja. Hyvia esimerkkeja ovat esimerkiksi “geneerinen”,
"melosynablakkis”, “metalcore” ja muut genrejen tuontisanat, ”“triggerdinti” ja
"blastays”. Koska suuri osa lukijoista soittaa my0s itse joko bandissa tai ihan vain
omaksi ilokseen, sanasto on suurilta osin tuttua. Ollilan mukaan jokaisella alalla on
oma sanastonsa, jolloin lahtdarvoisesti kirjoittajan on oletettava, etta lukijalla on joku
kasitys siitd, mitd on lukemassa. Ellei lukijalla sitd ole, ensikertalainen tuskin eksyy
sivulle  end3d toista kertaa. Ollilan mukaan (haastattelu, 28.8.2010)
hevijournalismissakin on kuitenkin pidettava jokin punainen lanka, joka pitaa

satunnaisista sanoilla leikkimisista huolimatta tekstin jokseenkin jarkevana.

Konvoluuttisanat ovat yleisia myds peliarvosteluissa. Toimittajat puhuvat esimerkiksi
grafiikoista, bugeista, crashaamisesta ja muista termeistd, joiden suomenkieliset
vastineet eivdt ole ottaneet tuulta alleen. Peliarvosteluissa konvoluuttisanojen
ymmarrystd ei nosteta lukijalle niin suureksi kynnykseksi, ettd se haittaisi

kokonaisuuden ymmartamista. Konvoluuttisanat eivat ole yhtd irrallisia ja
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itsetarkoituksellisia kuin metallimusiikin kritiikeissa, vaan ne palvelevat suurempaa

kielellistd eetosta.

Vaikka uudissanat ovat iso osa viihdekritiikkien kieltd, sanasto itsessdan ei tuota arvos-
telun huumoria. Huumorin synty on paljon monimutkaisempaa. Se sekoittuu metalli-
journalismissa monesta asiasta. Hauskuuden tajutakseen lukijalta vaaditaan valitto-
masti, jo ennen lukemisen aloittamista, kohdeyleis66n kuulumisen tuntomerkit, joita
ovat tdssa tapauksessa ainakin musiikkiharrastus, genren tuntemus, musiikin tuotan-
non toimintaperiaatteiden tietamys ja sivuston tiivis seuraaminen. Pelikritiikissa huu-
morin vastaanottajan olisi hyva omata samat ominaisuudet, joskin niin, etta ylla maini-

tun musiikkiharrastuksen tilalla olisi peliharrastus.

Huumorin koostumusta on mahdotonta maaritelld, koska kaikki ymmartavat sen eri
tavalla. Kaikkien lukijoiden konnotaatiot eridvat toisistaan. Kenelldkdaan ei ole tdysin
samanlainen huumorintaju. Kirjoittajalta huumorin kaytto vaatii eri asioita. Tama tar-
koittaa Imperiumissa ainakin ironian, sarkasmin, solvauksien ja liioittelun kayttéa ja

sekoittamista. eDomessa huumorin kaytto ei ole niin roisia eika niin varikasta.

”Miksi mind sain tdman levyn?” — Kirosanojen kadytto arvostelussa

Heviarvosteluissa keskeinen huumorin tekija on erdanlaisen kirjoittajan paremmuuden
valittyminen lukijalle. Erityisesti kirjoittajalta valittyva kyynisyys ja huonojen levyjen
tapauksessa tietynlainen "miksi mind?” -asenne luovat huumoria kirjoitukseen. Jos
kirjoittaja ei voi sietdaa kuuntelemaansa levya, hanellda on “hevimiehen oikeus” kirjoit-
taa siita ronskiakin kielta kayttava arvostelu, jossa kirosanoja ei saastelld. Hevimiehen
oikeudella tarkoitan tdssa tapauksessa kiveen kirjoittamatonta rajojen venyttamista
asiallisen journalistisen materiaalin tuolle puolen, minka kohdeyleisé kuitenkin sallii ja
jota paatoimittaja katsoo sormiensa lapi. Metalliarvosteluja lukeva tietaa valilla tor-

maavansa kirosanoihin, silla se on genrelle ominaista.

Levylld on kaksi hyvaa ideaa, Spiegel der Unendlichkeitin (kohdassa 1:18 - 1:27)
taustasynasoinnuttelu ja Flammender Zornin (kohdassa 1:02 - 1:29) sointukulku.
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Perin tavanomaisia nekin, ja yhteiskestoltaan hadin tuskin puoltakaan minuuttia,
mutta jos tarjolla ei ole muuta kuin kaksi rumaa naista, joista toinen haisee va-
hemman pahalle, valitsen sen tuoksultaan turvallisemman. Dornia kuunnellessa
kdy toki mielessa sekin vaihtoehto, etta "ilmankin voisi olla". Itavaltalaisen CCP
Recordsin suuntaan on turha osoittaa minkaanlaista jarkipuhetta heidan julkaisu-
jensa kasittdmattoman huonosta musiikillisesta laadusta. "Geneerinen", "taido-
ton" ja "toivoton" ovat heille laatusanoja parhaasta paastd, ja he selkedsti nautti-
vat paskan metallin julkaisutoiminnasta. Kai se on sitten tatd, kun hevin sanotaan
herattavan ihmisissa murhanhimoa. (Korpinen 2007, hakupdiva 9.9.2010.)

Yksi ero levyarvostelujen ja peliarvostelujen valilla onkin juuri kirosanojen kaytto. Kun
hevista kirjoittava toimittaja nakee kirjosanojen kayton lahinna arkipdivana ja eraanlai-
sena omien mielipiteiden korostamisen tehokeinona, pelijournalisti keskittyy hillitym-
paan kieleen. Se korostaa lukijan tietamysta, eika niinkaan kirjoittajan. Jo aikaisemmin
lainatussa Lehtosen arvostelussa (hakupdiva 25.8.2010) han kdy mahdollisimman lahel-
I3 hevijournalismin rajaa, mutta kuitenkin niin, ettda pahimmat rosoisuudet on hiottu

pois.

The Incredible Hulk on kamala peli, siitd ei ole kahta kysymystdkaan. Suurin poh-
dinnan kohde onkin, onko tuore PC-lisenssipeli kenties jopa alansa kaikkien aiko-
jen suurin jooti?

Ainekset tahdan on olemassa, silla peli on lahtékohdiltaan aivan kamalaa shittia.
Tuoreesta Hulk-elokuvasta ilmestyy lisenssipeli kaikille mahdollisille alustoille, jo-
ten PC-versio on toki vanhan kaavan mukaan vasurilla heitetty kdannds PlaySta-
tion 2 -versiosta.

Muita tehokeinoja

Kahden journalismin haaran kritiikeissa voidaan kdyttaa myos tehokeinoja, jotka ovat
yleismaailmallisempia, puhekielisempia ja jotka eivat vaadi lukijalta erityista tietamys-
t3, joskin niidenkin toimiminen riippuu lukijan huumorintajusta. Nama tehokeinot ovat
enemman kriitikkokohtaisia, eika niita 16ydy jokaisesta arvostelusta. Naistd tehokei-

noista kdytetyin on sarkasmi.

Sarkasmia kaytetddan usein huonojen teosten arvosteluiden pilkan tehokeinona. Se

kohdistuu joko itse artistia, julkaisijaa tai teoksen laatua kohtaan. Peliarvosteluissa
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sarkasmin kayttdé on samanlaista kuin kirosanojen: sita kdaytetaan vahemman kuin Im-
periumin arvosteluissa ja sen kayttd on hienovaraisempaa. Miikka Lehtonen tosin te-
kee selvaksi mielipiteensa lisenssipelien kdadantamisesta konsoleilta PC:lle Incredible

Hulk -arvostelussaan.

Tuoreesta Hulk-elokuvasta ilmestyy lisenssipeli kaikille mahdollisille alustoille, jo-
ten PC-versio on toki vanhan kaavan mukaan vasurilla heitetty kaannos PlaySta-
tion 2 -versiosta. Toki, miksipa sita tonnin pelikoneesta hyoétyja irroittamaan?
(2008, hakupaiva 28.8.2010.)

Metallikritiikeissa sarkasmin kaytto on vield yleisempaa. Kirosanoilla hoystetyn sisallon
tehokeinona kriitikko voi kayttaa lisaksi sarkasmia. Sarkasmin kaytto ei oikeastaan ole
samankaltainen tehokeino kuin kirosanojen kayttd, vaan sen kayttd representoi

enemman kriitikon omaa turhautumista tai jopa teoksen aiheuttamaa raivoa.

Yleisesta harhakasityksesta huolimatta ihmeiden aika ei ole ohi. Ikava kylla nama
ihmeet rajoittuvat eksklusiivisesti varsin pieniin arkipdivdan asioihin. Vield
suuremmalla todenndkdisyydellda tama ihme vahentaa elamanlaatua ja -halua.
(Korpinen 2007, hakupaiva 28.8.2010)

4.8 Huumorin erot ja yhtaldisyydet

Huumorin koostumusta on mahdotonta maaritelld, koska kaikki ymmartavat sen eri
tavalla. Kaikkien lukijoiden sosiokulttuuriset kdytannot vaihtelevat, ideologiat ovat eri-
laisia ja traditiot eroavat myos toisistaan. Huumorin voidaan peli- ja metallilevykritii-
keissa kuitenkin ajatella koostuvan paaasiallisesti metaforien, konvoluuttisanojen ja
roisimman sanaston kdytosta. Internet ymparistona tarjoaa lisdksi otollisen ilmapiirin
humoristisempien kritiikkien julkaisuun ollessaan vihemman “virallinen” julkaisuympa-

risto.

Kriitikkien huumori pohjaa vastaanottajien ideologiaan ja traditioihin. Sitd ei kuiten-
kaan tarvita kaikissa lukemisen kehyksissa. Viihteen kehyksessa huumori on lukemisen

aloituksen edellytys, silla kritiikkien viihde pohjaa voimansa pitkalti huumoriin.
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Huumori vaatii enemman lukijalta kuin kirjoittajalta. Suurin vaatimus spesifioiduissa
medioissa on lukijakunnan ja kriitikon samankaltaiset sosiokulttuuriset kdytannot, tapa
jolla huumoria ymmarretaan ja arvotetaan. Lukijoilla on oltava itselldankin musiikillista
tai “pelillista” kompetenssia, jotta huumori osuu oikeaan osoitteeseen. Lukijoiden on

tiedettava alan sanastoa, konvoluuttisanastoa, alan historiaa ja alan merkkiteoksia.

Suurimmat erot huumorin kdytdssa voisi rajata konvoluuttisanojen ja kirosanojen kayt-
toon. Kumpikin kritiikin haara kayttaa sarkasmia ja ironiaa erittdin huonojen tekeleiden
arvostelussa, mutta muuten ne ovat huumorinlahteina lahes ndakymattomia. Metallikri-
tiikeissa konvoluuttisanoja ja kirosanoja kdytetaan enemman nimenomaisesti huumo-
rinldhteend ja eraanlaisena omien mielipiteiden valittamisen tehokeinona, jolla kriitik-
ko pyrkii todistamaan kompetenssiaan valilla itseironisiin mittoihin yltyen. Pelikriitikko
luottaa enemman lukijan kompetenssiin ja kdyttdada huumoria hillitymmin: metaforilla
seka suoralla, kaunistelemattomalla puheella. Arvostelu ei yrita vakuuttaa tai myyda
lukijalle mitdan, vaan tyytyy sanomaan kriitikon mielipiteet. Suurin yhteinen ominai-
suus arvostelujen huumorilla on juuri sen sisdaanpdin kaantyneisyys: todenndkoisesti
asiaan perehtymattémat lukijat eivat ymmarra kriitikoiden huumoria ja sanastoa, var-
sinkin jos aihe on ennestadn tuntematon. Kumpikin haara vaatii niin kriitikoiltaan kuin

myos lukijoiltaan kompetenssia aiheen ymmartamiseen.
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5 POHDINTA

Opinndytetyoni tarkoituksena on selvittdaa kritiikin peli- ja metallimusiikkikritiikkien
ominaisuuksia, eroja ja yhtaldisyyksia, kun julkaisualustana on verkko. En kuitenkaan
keskity tutkimuksessani verkon ja printtimedian ominaisuuksien erotteluun tai vertai-
luun, vaan verkko valikoitui julkaisualustaksi oman suuntautumiseni ja helpomman
tutkimisen vuoksi. En siis keskittynyt tutkimuksessani syvallisesti internetin vaikutuksiin
arvosteluissa, koska itse kritiikkeihin verkon vaikutus on ollut vdahdinen. Vaikka verkko
tuntuu hollentavan journalistisia vaatimuksia ja kaatavan rata-aitoja esimerkiksi ilmai-
sun objektiivisuudessa ja kirosanojen kaytdssa, ei muita eroja printtiin ole. Jatin tarkoi-
tuksella pois esimerkiksi verkon interaktiiviset ominaisuudet, koska nekaan eivat suo-
ranaisesti vaikuta itse kritiikkiin, vaikka interaktio kriitikoiden, sivuston ja lukijoiden
valilla onkin olemassa. Interaktion vaikutuksien ottaminen mukaan tutkimukseen olisi
vaatinut lukijakunnan kartoittamista ja tarkkojen traditioiden ja sosiokulttuuristen kay-
tantojen selvittamista ja niiden vaikutuksien tarkempaa analysointia. Tama olisi kasvat-

tanut tutkielman mitan sellaisiin mittasuhteisiin, ettei aika olisi riittanyt mitenkaan.

Pyrin tutkimukseni tietopohjassa ja analyysin pohjana selventamaan, mita kritiikki jut-
tutyyppina vaatii kirjoittajalta ja minkalaista kompetenssia kriitikon pitda omata, jotta
arvostelun pystyisi kirjoittamaan. Kirjoitin alaluvut journalistin objektiivisuuden haas-
teista ja niiden tietoisesta unohtamisesta kritiikissa, vertailtavien haarojen ja medio-
iden historiasta, journalistin kompetenssista ja verkon ominaisuuksista julkaisualusta-
na. Ndissa alaluvuissa esittelin kritiikin ja kriitikon yleisia ominaisuuksia ja yhtalaisyyk-

sia medioiden valilla enka keskittynyt erojen esittelyyn.

Analyysiosiossa eli neljannessa luvussa kasittelin kahden valitun median eroja ja yhta-
laisyyksia erilaisten kehysten sisalla. Eroja ja samankaltaisuuksia oli oman kokemukseni
ja harrastuneisuuteni pohjalta helpointa lahted etsimaan kielesta ja tekstista, tarkem-
min sanottuna rakenteista ja huumorin kaytosta. Olen jo monen vuoden ajan pohtinut,
kuinka samanlaisia kritiikit levy- ja peliarvosteluissa nadissd medioissa ovat. Niiden

huumori toimii vain, jos lukijalla on tietty ideologia ja kompetenssia. Tallaista huumoria
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voisi kutsua sisdanpadinkdantyneeksi, koska se ei aukea satunnaisille lukijoille helposti.

Kritiikit ovat lisaksi rakenteeltaan ja dramaturgialtaan samankaltaisia.

Seuraavaksi maarittelin yhteiset kehykset, jossa molemmat kritiikit toimivat. Ruuskan
diskursseja (2006, 63) omaan tutkimukseeni muokaten luokittelin ensin teoksen ke-
hykset: tunteellisen, kategorisoivan ja arvioivan kehyksen. Jatin Ruuskan mainitseman
narratiivisen danitteen diskurssin pois, sillda se on peli- ja metalliarvosteluissa pienem-
massa osassa kuin esimerkiksi populaarikulttuurisemmissa julkaisuissa. Taman jalkeen
sijoitin kehykset intertekstuaaliseen viitekehykseen, jossa toimivat myds analyysin ke-

hykset: rakenne ja huumori.

Tekstianalyysissani keskityin suurelta osin kielen analysointiin ja jatin kehysviittaukset
vahemmalle, koska kehykset ja niiden roolit oli jo aiemmin selvitetty. Analyysissa keski-
tyin ensin rakenteeseen. Pyrin tekemadan eroja kahden eri median kritiikkien valilla
aloituksen, analyyttisen osan ja kritiikin lopetuksen valilla. Seuraavaksi keskityin huu-
moriin ja sen kulmakiviin kyseisissa medioissa: metaforiin, konvoluutti- ja kirosanojen

kayttoon ja lukijan idealogian ja kompetenssin vaatimuksiin.

Koska tutkimuksen pohjalla oli yhteisten ominaisuuksien seka kielellisten seka raken-
teellisten erojen selvittaminen, tutkimustuloksia olisi voinut saada kaytanndssa loput-
tomasti eri kirjoittajien tyylien ja kritiikkien monimuotoisuuden vuoksi. Tietopohjasta

saatuja, suurempien asiakokonaisuuksien tuloksia olivat kuitenkin seuraavat:

Musiikki- tai pelikriitikolta vaaditaan usein journalistityon ulkopuolinen suhde musiik-
kiin tai peleihin. Tata kutsutaan kompetenssiksi. Musiikillisen kompetenssin kasite voi-

daan muokata myods vastaamaan pelijournalistin kompetenssia.

Objektiivinen journalismi on miltei mahdotonta kritiikkia kirjoittaessa, koska arvostelun

idea pohjaa subjektiiviseen, tiettyihin sosiokulttuurisiin arvostelukaytantéihin nojaa-

vaan ilmaisuun.
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Kriitikon ja lukijan kompetenssi ei valttamatta eroa tietotasoltaan mitenkdan, mutta

kriitikko omaa yleensa asiantuntevamman identiteetin sosiaalisen murteensa vuoksi.

Tekstianalyysin ja kehystyksen tuloksena metalli- ja pelikritiikkien eroja ja samankaltai-
suuksia l0ytyi seka rakenteesta etta huumorista. Kummankin kritiikkityypin rakenne on
muottimainen. Rakenne koostuu aloituksesta, mahdollisesta ingressista, analyysiosasta
sekd lopetuksesta. Usein metalliarvostelu omaa jonkinlaisen draaman kaaren, joka
kannattelee arvostelua eteenpain. Rakenne voi my6s venya ja osat vaihdella paikkaa,
joskin se on harvinaista. Teoksen kehykset muuttavat arvostelua ja kritiikki voi olla
enemman tunteellisempaa kuin vaikkapa kategorisoivaan kehykseen pohjautuvaa. Li-
saksi hyvat levyt saavat yleensa kriitikon kdymaan levyn kappale kappaleelta lapi. Peli-
kritiikki kdyttaa vastavuoroisesti enemman arvioivaa kritiikkia. Rakenne on melkein
identtinen kuin levyarvostelussa, mutta yleensa arvostelu on pidempi ja omaa yleensa

ingressin.

Huumorissa on myods paljon samankaltaisuuksia. Kumpikin arvostelutyyppi vaatii luki-
jalta kompetenssia huumorin ymmartamiseksi. Kompetenssin lisdksi kritiikki vaatii luki-
jalta myos lukijakuntaan kuulumista, toisin sanoen samanlaisia sosiokulttuurisia kay-
tantoja ja ideologiaa. Huumori koostuu paaasiallisesti sarkastisista tai ironisista konvo-
luuttisanoista, metaforista, ja kirosanoista. Muita huumorin vaikuttamisen keinoja mo-
lemmissa arvostelutyypeissa ovat sarkasmi ja itseironia, joita kuitenkin kaytetdan hie-

man vahemman ja sadsteliadmmin.

Kuinka suoriuduin?

Aloitin opinnadytetyon tekemisen jo helmikuun lopussa, joten tutkimuksen tekemiseen
uppoutui aikaa noin yhdeksan kuukautta. Se on melko paljon. Pitkdn ajan kuluessa al-
kuperdinen opinndytetyon idea ehti vaihtua useita kertoja ja lisdksi aihe spesifioitui
vasta viimeisen kuukauden aikana. Alun perin aiheenani oli peli- ja musiikkijournalis-
min vertailu verkossa. Aihe kuitenkin osoittautui liian laajaksi, eika aika olisi riittanyt,

vaikka olisin tuon yhdeksan kuukauden aikana kirjoittanut paivittdin. Kirjoitusprosessin
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venyminen johtui freelancer-téiden kuormituksesta ja aikataulun venyminen vuoros-
taan johti erindisiin ongelmiin kirjoitusprosessissa. Pitkien taukojen vuoksi [ahestymis-
tapani aiheeseen vaihtui usein, ja valilla en edes muistanut kaikkea kirjoittamaani. Pi-
demman kirjoitustauon jalkeen luin muistilappujani paa taynna kysymysmerkkeja, kun
en yksinkertaisesti pystynyt muistamaan, mita olin muistiinpanojen kirjoitushetkelld
ajatellut. Suurimmat vaikeudet kohtasin tietopohjan kerdaamisessa, kun yritin pitaa
kaikki alaotsikoiden langat kasissani ja etsia tietoa alkuperaisen sisallysluettelon ehdoil-
la. Myohemmin tajusin, ettd kenties jarkevampaa olisi tehda sisallysluettelo vasta lo-
puksi, eika valittaa alkuperaisesta suunnitelmasta. Viimeisen kuukauden tyosta puolet
olikin asioiden ja kappaleiden kasaamista ja organisointia erilaisten puolivalmiiden ja
valmiiden visioiden ja muistilappujen keskellda. Ennen organisointia opinnaytetyd tun-
tui erdanlaiselta limalta, josta ei saanut oikein minkaanlaista otetta. Tutkimuksen teko
on helpompaa, kun ei paasta sita unohtumaan taka-alalle. Tutkimuksen unohtuessa

vaarana on tyohon palaamisen kynnyksen nousu.

Hyodyt tuleville tekijoille

Olen tyytyvdinen opinndytety6honi ja olen ylpea aikaansaannoksestani. Tutkimuksen
tulokset vastasivat alkuperaisia hypoteesejani, joskin olisi ollut mukava vertailla metal-
limusiikki- ja peliarvostelujen kohderyhmia ja l6ytdaa samankaltaisuuksia lukijoista. Sil-
loin olisin padssyt paremmin pureutumaan tekstien intertekstuaalisuuteen, erilaisiin
lukemiseen vaikuttaviin ideologioihin ja sosiokulttuurisiin kaytantéihin. Tutkimukses-
sani kritiikin kasittely jai suurilta osin vain kritiikin ja kriitikon tarkastelemiseksi. Koska
olen seurannut valitsemiani medioita ja vuosia, osasin odottaa tutkimuksessa saatuja
tuloksia. Olen kuitenkin positiivisesti yllattynyt. Omasta mielestani |6ysin oikeat tavat
tutkia aihetta ja huomasin paljon uusia termeja ja tapoja aineiston tutkimiseen ja jar-
jestelyyn. Vaikka en kayttanyt suoranaista diskurssianalyysia, koostui analyysini peri-
aatteessa diskursseista, jotka kuitenkin esitin tutkimuksessani kehyksina. Toimin niin,
koska kehyksen kasite on minulle helpommin ymmarrettava ja kummankin, diskurssi-
analyysin ja kehysanalyysin, yhtaaikainen kaytto olisi mielestani heikentanyt tutkimuk-

sen ymmarrettavyytta. Lisaksi kehys ja diskurssi ovat analyysin keinoina niin ldhella
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toisiaan, ettei kehyksen kaytto diskurssianalyysin “kotikentalld” vaikeuttanut tutkimuk-
sen tekoa. Toivon, etta tutkimus kertoo kattavasti kritiikin ominaisuuksista ja peli- ja

metallimusiikkianalyysin yhtalaisyyksista ja eroista.
Opinnaytetyoni on hyva pohja esimerkiksi lukijoiden ja kriitikon suhteen tutkimiseen.

Toivonkin, etta tutkimuksesta olisi hyotya esimerkiksi kohderyhmien ja kritiikin tutki-

misessa tutkituissa journalismin haaroissa.
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LITTEET

LIITE 1: Haastattelukysymykset Markku Ollilalle.

Haastattelu: Markku Ollila 28.8.2010

Mihin lokeroisit Imperiumi.netin suomalaisen verkkojournalismin kentdssa? Mita se
edustaa?

Imperiumin tarkoitus on alusta saakka ollut olla valtakunnallisella tasolla raskasta mu-
siikkia kasittelevista verkkomedioista ykkonen. Jo Imperiumia ennen pyorittamani
Suomi Finland Perkele -lehden verkkosivusto (1998-2002) oli ”alansa ykkénen”, vaikka
syntyikin tavallaan lehden jatkeeksi. Lehden ajauduttua talousvaikeuksiin sivusto jai
"tekohengittamaan” SFP:n nimead, kunnes paatin laittaa sen konseptin kokonaan uusik-
si ja, SFP:n koko operaatio kun oli jaanyt kokonaan sivuston varaan, enka edes kuulu-
nut lehden omistajistoon. Pohojaalaisittaen sanoen paatin siis etta, kun iso kaatuu, niin
laitetaan kokoon isompi. Imperiumi oli kdytanndssa jo syntyessaan “isompi” kuin SFP:n
sivusto.

Verkkojournalismin kentdssa Imperiumia on vaikea rinnastaa mihinkaan, ellei sitten
paljon pienempiin raskaan musiikin verkkomedioihin, joita nousee ja kaatuu tuon tuos-
ta. Jos yrittdisin jotain vastata kysymykseesi, niin kaiketi talta kannalta katsottuna Im-
periumi edustaa pysyvyyttda. Muihin musiikkia kasitteleviin verkkojulkaisuihin en osaa
Imperiumia rinnastaa, koska valtan niiden lukemista, |ahinna pitadkseni Imperiumin
kehitysideat meille ominaisina, eikd jonkun muun hyvista ideoista kopioituina.
Sisallollisesti Imperiumi puolestaan ehka tayttaa “raon” jossakin Inferno- ja Miasma-
lehtien valimaastossa. Molemmat paperijulkaisut ovat omalla tavallaan ansiokkaita —
Inferno kasittelee ”paivan polttavat” bandit ja Miasma ansioituu menemalla syvem-
malle metallin undergroundiin ja katvealueille, mutta kumpikaan ei pysty samanlaiseen
ajankohtaisuuteen esimerkiksi uutisten tai keikkainformaation suhteen kuin Impe-
riumi. Inferno on julkisesti ilmoittanutkin Imperiumin olevan syy siihen, miksi lehdessa
ei ole metalliuutisia ollenkaan. Suomi on siitd harvinainen lintukoto, ettd kolmekin

suurta metallimediaa pystyy eldamaan toistensa kanssa kilpailematta, vaikka osittain
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taloudelliset intressit ovat samat. Kaikille on tahdan mennessa vield 16ytynyt ja profiloi-

tunut oma lukijakuntansa.

Pelijournalismia on usein kutsuttu poikien kirjoittamiseksi pojille, eli niin sanottuna
fani- ja talkootoimintana. Onko verkossa toimiva metallimusiikkijournalismikin tal-
laista? Miksi? Miksi ei?

On ja ei. Talkootoimintaa se ilman muuta on, koska avustajat eivat saa tydstdaan palk-
kaa satunnaisia konserttilippuja ja tietysti levyjen arviokappaleita lukuunottamatta,
mutta Imperiumin kohdalla en nde enaa kyseessa olevan pelkdstaan “fanitoiminnan”.
Tokihan se sitakin on, koska kaikki haastattelumme tehd&dan vain ja ainoastaan haas-
tattelijan kiinnostuksen kohteen mukaan ja haastattelijan omasta aloitteesta, eika ke-
taan kasketa tekemaan artikkeleja artisteista, jotka eivat kiinnosta. Meilta ei siis pysty
edes ostamaan nakyvyytta tavalla, joka on lehdistolle tyypillinen: “osta mainos, niin
teemme artikkelin”. Meilta ei moiseen toimintapaan I6ytyisi edes tekijoita. Kaikki Im-
periumiin kirjoittavat (ja kuvaavat) avustajat kirjoittavat, koska rakastavat seka kirjoit-
tamista (tai kuvaamista) ja raskasta musiikkia eri muodoissaan. Korjaan nyt kuitenkin
heti sen verran tuota kaupallista lausuntoani, ettd kumpikaan suomalaisista metalli-
lehdista ei myy artikkeleja, mutta esim. kaikki saksalaiset ja brittilehdet myyvat artikke-
leja mainostuloja vastaan. Voihan Imperiumistakin toki ostaa bannerimainoksen, mut-
ta se ei vaikuta levyjen arvostelupolitiikkaan, eikd siihen, kiinnostaako ketdaan tehda
artistista haastattelua. Eivat levy ja artisti maksamalla parane.

Imperiumin metallijournalismi taas El OLE fanitoimintaa (sellaisena kuin itse sanan fa-
nitoiminta nden, negatiivisena ja vahan keskenkasvuisenakin), koska pyrin itse pita-
maan huolen siita, ettd haastatteluja tekeva avustaja ei mene paikan paalle hakemaan
nimikirjoituksia ja otattamaan ”kaverivalokuvia” rokkareiden kanssa. Tastda maasta 16y-
tyy sellaisiakin "toimittajia”, jotka tuhlaavat artistien haastatteluaikoja moiseen, mutta

Imperiumin toimittajia he eivat ole.

Pelijournalistit padsevat ajelemaan autoilla, hyppaamaan laskuvarjolla, ampumaan

aseilla ja tekemdan paljon kaikkea yliampuvaa pelien julkistamistilaisuuksissa ja pre-
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view-juhlissa. Minkalaista luksusta / ei niin luksusta hevijournalisti padsee koke-
maan?

Riippuu tietysti siitd, mitd kukakin luksukseksi ymmartaa. Kovin on kdppaista hevijour-
nalistin elama moiseen verrattuna. Me paasemme toisinaan kuuntelemaan levya stu-
diossa jo ennakkoon ja ehka joillekin yleis6lta suljettuihin tilaisuuksiin, kuten esimer-
kiksi vain medialle tarkoitettuihin levynjulkaisukeikkoihin. Molemmissa tapauksissa
oikeastaan se ”luksus” rajoittuu jonkun toisen maksamaan ateriaan ja olueen. ;) Suu-
rienkin yhtyeiden kohdalla ”luksus” on tdtad samaa, mutta studio/haastattelusessio
saattaa olla ulkomailla ja pakettiin kuuluu myds majoitus. Henkilokohtaisesti ”luksuk-
sen puute” ei hdiritse, silla minut voi varmaan helpommin luonnehtia mékkihéperoksi

kuin sosialiitiksi.

Seka tiettyihin musiikkigenreihin etta peleihin liittyvat mediat kdyttavat uutisoinnis-
saan ja varsinkin arvosteluissaan runsaasti oman lajityyppinsa ns. sisdanpain lam-
peavaa sanastoa. Pelimedioissa puhutaan esimerkiksi FPS-peleista, MMORPG-
tyylistd, metallimusiikissa taas blastbeatista, triggereistd, tilutuspornosta jne. Miten
kuvittelisit sanaston vaikuttavan lukijaan, joka:

eksyy sivustolle ensimmaista kertaa?

- Ei tuollaista voi tietenkdan kirjoittaessaan ajatella. Jokaisella alalla on oma sanaston-
sa, ja lahtoarvoisesti kirjoittajan on oletettava, etta lukijalla on joku kasitys siita, mita
on lukemassa. Ellei ole, ensikertalainen tuskin eksyy sivulle enda toista kertaa, mutta
ehkapa sivusto ei silloin olekaan ihan hanta varten. Hevijournalismia ei voi kirjoittaa
"pihtiputaan mummolle”. Tai no, toki voi, mutta taydellisen yleiskielisesti kirjoitettu
hevijournalismi sy6 oman uskottavuutensa jalkoja ja on sitdpaitsi pirun tylsaa kirjoit-
taa.

- on kiinnostunut, mutta ei tunne sanastoa?

Saatan kuulostaa ehka ehdottomalta, mutta naen asian niin, ettd samoin kuin minulle
itselleni (tai vaikkapa omistautuneelle pelaajalle), kiinnostus — jos se on aitoa ja menee
tarpeeksi syvidlle aiheeseen — opettaa sanastonsa ajan mittaan? En itse pelaa yhtadan
mitaan, ellei NHL-sarjan peleja ja satunnaista ajantappamista iPhone-pelien kanssa

lasketa), mutta tiedan silti, mitd MMORPGit ja FPS:t ovat.
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- on alasta kiinnostunut aktiivi?

Alasta kiinnostuneelle aktiivlle sanasto on niin tuttua, ettd han tuskin kiinnittda edes
huomiota siihen, ellei tekstissa viljella ihan vasta keksittyja “konvoluuttisanoja”, mita
mekin toki vahan valia varsinkin levyarvosteluissa teemme. Useimmiten sarkastisten ja
koomisten uudissanojen on tarkoitus varittdaa tekstia ja huvittaa lukijaa, jolla on joku
kasitys kasiteltdavasta artistista. Valilla joku keksaistu sana tai termi lahtee elamaan
ihan omaa elamaansa. Hyva esimerkki tallaisesta on esimerkiksi HIM-yhtyeen lansee-
raama “love metal” -kdsite tai Turisas-bandin Battle Metal -esikoislevyn otsikko, joka
juurtui varsinkin brittildiseen musiikkilehdistéon kokonaisena genre-alanimikkeena
tarkoittamaan kaikkia yhtyeitd, joilla on sotaisa imago. Joka tapauksessa - kuten joku
on joskus sanonut: heavy metal on keksitty myymaan kitaroita. Tama tarkoittaa sita,
ettd metalli on siitd harvinainen musiikin alalaji, etta hirvittavan suurella osalla sen
yleisda on itsellaankin soittokokemusta ja kun kokemus karttuu edes sille tasolle, jossa
menndan tekemaan demoa, sielld ne "triggerit”, “geitit”, "pro-toolsit”, “beat detecti-
vet” ja “autotunerit” tulevat viimeistdan tutuksi. Tekstien on tietysti silti oltava siina
maarin yleistajuisia, ettd ei-muusikkokin ne sisdistaa. Ei olisi mitdan jarkea kirjoittaa,
ettd "Iron Maidenin se-ja-se kappale soitetaan E-mollista, josta sointuprogressio ete-
nee D:n kautta C:hen.” (Oho, taisin juuri luonnehtia bandin koko tuotannon). Hevijour-
nalismissakin on pidettava jokin punainen lanka, joka pitdaa satunnaisista sanoilla leik-
kimisista huolimatta tekstin jokseenkin jarkevana. Siis sikali, kun nyt musiikista kirjoit-
tamisessa mitdan jarked on. Sehdn on loppupeleissd universaalilta merkitykseltdan

ihan samaa luokkaa kuin arkkitehtuurista leipominen.

Kuinka hyvana asiana koet internetin mahdollistaman kansalaisjournalismin ja jokai-
sen mahdollisuuden mielipiteeseensa? Kuinka kommunikointi ja palaute lukijoiden ja
toimituksen vililla on toteutettu Imperiumissa?

Varsinainen palaute medialle tapahtuu meilla foorumin, “Messulaudan”, kautta. Siella
on palauteosio. Palautteet huomioidaan, mutta ei valttamatta noteerata. ;) Vieraskir-
jaa Imperiumissa ei ole ollut koskaan, silla sita ei jaksaisi siivota kukaan — ei bottien
lahettamasta roskapostituksesta eikd “nerojen” pikku kaljoissaan postaamista kom-

menteista, mukanokkeluuksista ja suoranaisesta solvaamisesta (SFP:lld oli aikanaan
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vieraskirja, jonka “antiin” siis nojaan mielipiteeni). Frank Zappan sanoin ”“Universumin
ainoa ehtymaton alkuaine on typeryys”, ja kun suomalaiseen kansanluonteeseen —
varsinkin hevimoron sellaiseen - kuuluu, etta jos jostain ei pidetd, se kylla tehdaan sel-
vaksi, mutta kun homma toimii, ollaan hiljaa. Palautetta ei siis juuri tule, ja kun sita ei
tule, niin tietda tekevansa asiat oikein.

Kansalaisjournalismin puoli taas... Messulaudalle rekisteroitymalla saa lapianalysoida
artisteja ja levyja niin paljon kuin sielu sietdaa. Meilla on yli 7000 rekisterditynytta kayt-
taa, joista muutama tuhat hyvinkin aktiivisia. Lisdksi on mainittava, ettd Imperiumissa
”kansalaisjournalismin” ja median journalismin raja on hyvinkin lapindkyva, silla Impe-
riumi on ”“avoin media”. Jos joku tahtoo kuluttaa vapaa-aikansa palkatta kirjoittaen
levyarvosteluja ja/tai tehden artistihaastatteluja ja todistaa vield osaavansa asiansa ja
pystyy takaamaan tietyt “ammatilliset periaatteet”, meilld on aina ovet auki. Meidan
toimitukseemme siis mahtuu jokainen, joka tahtoo sinne oikeista syista: rakkaudesta
raskaaseen musiikkiin ja kirjoittamiseen. Toimittajan papereita ei tarvitse olla, silla
kirjoittamista oppii kirjoittamalla, mutta on tiedettdava mista puhuu ja osattava perus-
tella mielipiteensa tavalla, joka antaa lukijallekin jotain.

Toteutuuko musiikkijournalismissa objektiivinen uutisointi? Vai tarvitseeko sen edes
toteutua? Miksi?

Harvoinhan heviuutiset ovat mitddan muuta kuin albumi- ja kiertuetiedotteita. Suurin
osa meille tulevista tiedotteista tulee suoraan artisteilta tai heidan edustajiltaan. Uuti-
set ovat siis useimmiten kaikkea muuta kuin objektiivisia. Yleensda postaan ne esille
vasta enimmat huutomerkit ja tarpeettomasti kdytetyt superlatiivit poistettuani. Eli jos
nyt en aivan objektiivisiksi uskalla niitd menna sanomaan, niin ainakin hiukan alkupe-
raisista hehkutuksista karsittuja ne useimmiten kylla ovat. “Tarpeettomasti kaytetylla”
en tuossa edella tarkoita toki omia mielipiteitani uutisten aiheista, vaan lahinna valitet-
tavan yleista paisuttelua luettavuuden ja uutisen oikean arvon kustannuksella. Vertaa
levy-yhtion NN uutista "Kovaa nousua tekeva Bandi Y soittaa keikan maineikkaalla Los
Angelesin Jaxx-klubilla” toisen yhtion yhtyeeseen MM, joka tekee vuodessa kaksi Poh-
jois-Amerikan kiertuetta, joiden keikkapaikoista 80% on paitsi suurempia, myds mai-
neekkaampia kuin Jaxx ja siihen paélle kolme Euroopan-kiertuetta. Suhteutan siis uu-

tisten tarkeytta hieman ennen kuin uutisoin ne. Lempiesimerkkina kayttaisin tasta jo
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muutaman vuoden vanhaa lltalehden uutista "The 69 Eyes valloitti Amerikan!”, jolloin
yhtye siis soitti kolme keikkaa paikoissa, joiden koko on Helsingin Semifinalin (120 hen-
ked) luokkaa. Mutta sepa olikin iltapdivalehtien uutisointia se. Siitd voisin luennoida
vuoden putkeen, kiukkuni kertaakaan vuoden aikana laantumatta. Valitettavasti vain
ko. metodi ei rajoitu ainostaan keltaiseen lehdistdon, vaan myds suomalaisen musiikin
etujarjestd Musex tuntuu luulevan, ettda suomalainen musiikki viedaan maailmalle
hehkuttamalla ja jarjestamalld apurahajazz-yhtyeille neljan keikan Kiinan-kiertueita
verovaroin. Mutta eipa siitd enempaa, niin en eksy kauemmas aiheesta!

Minkalainen on onnistunut levyarvostelu? Sisaltaako se draaman kaarta? Mika on
rakenne? Kuinka lukija pidetdan otteessa? Kuinka esimerkiksi metaforia tai analogi-
oita kaytetaan?

Tamahan nyt on aivan mahdoton kysymys. Levyarvostelu tyyliin "Yhtye X ottaa laulu-
suorituksensa tunnetun viitebandi A sopasta ja sekoittaa ne soittoon tunnetun viite-
bandin B keitoksesta, eikd soppa silti maistu miltdan, koska tata tyylin Y sorsselia on
syoty jo aivan tarpeeksi ja sita paitsi A ja B tekevat sen paremmin” saattaa olla aivan
yhta onnistunut kuin syvaanalyysi yhtyeen nykyisista tekemista skoopissa koko yhtyeen
historiaan ja vielapa koko historiakin levyarvostelussa kasiteltyna. Jokainen lukija antaa
eri vastauksen kysyttaessa mika on hyva levyarvostelu, ja arvostelijalle jokainen levyar-
vostelu kirjoittaa itse itsensa musiikillaan. Arvostelijan tehtdva on esitelld tuote ja sen
tekija tavalla, joka antaa lukijalle seka informaatiota tdman omalla kielelld, ettda mah-
dollisesti myos viihdykettd. En tunnusta, etta ainakaan omissa arvosteluissani olisi mi-
taan erityistd rakennetta, koska samoin kuin jokainen levy, jokainen arvostelukin on
yksilo.

Kuinka luulet levyarvostelujen vaikuttavan lukijoihin? Miksi niita luetaan? Pyritdanko
mahdollisesti vaikuttamaan kuluttajan ostopaatokseen?

Jos pyrkisimme vaikuttamaan kuluttajan myonteiseen ostopaatdkseen, vaatisin siita
levy-yhtidilta korvauksen! Sehan on levy-yhtididen tiedottajien ja markkinointiosaston
tehtdva. Tiedottaja hehkuttaa tuotteita sisddnostajille saadakseen ndma ostamaan
tukkuhintaiset tuotteet vahittdiskauppaportaaseen siind uskossa, ettd nama saavat
tuotetta kuluttajille valittamallda oman osuutensa voitosta. Pdinvastoin, levyarvostelut

ovat pikemminkin ehka ”portinvartija” vahittdiskaupan ja kuluttajan valissa, joka omal-
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la osallaan tietenkin saattaa edistdaa ostopaatdsta, mutta samalla tavalla arvio voi va-
roittaa, etta dlkaa nyt hyvat ihmiset kaikkea sontaa menko ostamaan, vaikka levy-
yhtidon mainos musalehden sivuilla sanoisi mitd. Olen vakaasti siind uskossa (entisena
soittajana, levy-yhtion tuotantopaallikkdna ja tiedottajana seka ”lehtineekerind”), etta
levyarvosteluja luetaan niiden jonkinlaisen informaatioarvon ja ihan silkan viihteen

vuoksi.

Mitd yhteistad sinun mielestdsi 10ytyy musiikki- ja pelijournalismista (esimerkiksi kir-
joitusasulliset seikat, huumori jne)? Mitka taas ovat mielestasi suurimmat erot ja

miksi?
- Niin... tai siis saisi, jos osaisi. Minad kun en kokopaivdisen hevaamiseni vuoksi ehdi mi-

tdan pelaamaan, niin en seuraa pelijournalismia lainkaan, enka osaa sen olemusta ruo-

tia. =)
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