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1 JOHDANTO

Pelimusiikin osuus pelin tunnelman luonnissa on kasvanut viime vuosien varrella huimasti.
Aikaisemmin pelimusiikki muistutti paljon elokuvien suoraviivaisesti etenevaa musiikkia,
mutta pelien muuttuessa entistd interaktiivisemmiksi kokemuksiksi elokuville tyypillinen
musiikki ei endd kyennyt reagoimaan pelaajan kokemuksiin taikka tekoihin. Viime vuosien

aikana dynaaminen pelimusiikki on pyrkinyt ratkaisemaan kyseistd ongelmaa.

Opinnidytteen aloittaa musiikkipsykologian osuus, jossa kidydddn livitse musiikin osuutta
thmisen tunnekokemuksissa ja millaisia musiikillisia —peruspiirteiti tunteilla  on.
Musiikkipsykologian osuuden jilkeen edetdin sdveltimiseen tarvittavaan musiikin teoriaan.
Kun sivellysprosessin kannalta merkittdvd musiikin teoria on saatu koottua, keskitytdin

tunnelman luontiin ja pelimusiikin tirkeyteen.

Kiytinnénosuus  keskittyy ~ kahteen eri osa-alueeseen, jotka ovat pelimusiikin
savellysprosessin kehittiminen ja sivellysty6. Savellyksid kaytetddn etsimadn vastauksia
tunnelman luonnin ja siavellysprosessin kannalta tirkeisiin ongelmiin ja kysymyksiin.
Saaduilla vastauksilla sdveltimisprosessia kehitetddn paremmaksi. Sdvellykset rakennetaan
kuvitteellisen seikkailupelin pohjalta, jonka avulla miaritellddn savellyksille haluttuja tunteita
ja tunnelmia. Lisdksi keskitytddn itse pelimusiikin siveltimisen vaiheiden seuraamiseen ja

dokumentointiin.

Opinndytetyon aikana saatiin rakennettua toimiva kolmitasoinen siveltimisprosessi, joka on
muodostettu opinniytteeseen kerdtyn teorian pohjalta ja joka sisiltid tarvittavat tyOkalut
siavellysten tekemiseen. Tyokaluja ja prosessiin muodostettuja vaiheita kiyttien sdvellettiin

my6s kolme erilaista tunnelmaa sisaltivaa savellystd kehitystyon ohella.



2 MUSIIKIN PSYKOLOGIA

Musiikin psykologia osiossa kasitellidn musiikin tirkeyttd psykologiselta kannalta osana
thmiskokemusta. Osio kiy lavitse my6s musiikin atheuttamien tunteiden yleisia piirteitd, jotta

ymmirrettdisiin paremmin, miti asioita voidaan hyodyntdd tunnelman luonnissa.

Musiikin merkitys on kasvanut osaksi ihmisten jokapiiviistd elimia. Musiikkia esiintyy
kasvavassa madrin sosiaalisissa tilanteissa, vapaa-ajan vietossa, arvoissa ja elimintavoissa.
Thmisten syyt musiikin kuunteluun liittyivit kuitenkin ldhes kaikki tunteisiin. Yleisimpia syitd
olivat muun muassa musiikin kyky herdttid muistoja, auttaa tunteiden purkamisessa ja

parantaa mielialaa. (Saarikallio 2010, 279-281)

2.1 Musiikki ja tunteet

Tunteet ovat yksi ihmisen monimutkaisimmista toiminnoista. (Saarikallio 2010, 281). Tunne-
jarjestelmin monimutkaisuudesta huolimatta kolme tunteiden ominaisuutta on pystytty
tahin mennessi todentamaan. Ndmid ominaisuudet ovat subjektiivinen kokemus, kehon
reaktiot sekd toiminnallinen ilmaisu. Musiikin on todettu wvaikuttavan niihin kolmeen

ominaisuuteen. (Eerola & Saarikallio 2010, 261)

Musiikilla voidaan herittaa kuuntelijassa tietynlainen tunnekokemus, mutta musiikin esittima
tunne voidaan tunnistaa ilman, ettd kuulija kokee samaa tunnetta. On siis eri asia tunnistaa
musiikki surumieliseksi kuin kokea olevansa surullinen kyseisen kappaleen takia. Téstid
huolimatta tunnistaminen ja kokeminen monesti kisitellidn samalla tavalla, silli usein

kokemuksemme muistuttaa tunnistettuja tunteita. (Eerola & Saarikallio 2010, 260)

2.1.1 Musiikin heriattamien tunteiden tutkimus

Erilaisia tutkimusmalleja voidaan hy6dyntdd musiikkia suunniteltaessa ja osana tuotantoa.
Tutkimusmallien kaytté helpottaa esimerkiksi savellettivin kappaleen mairittelya. Musiikin
herittimien tunteiden tutkimuksessa hyodynnetdin usein kategorista tai dimensionaalista

tutkimusmallia. Kategorinen malli luokittelee tunteet perustunteisiin, joihin luetaan



onnellisuus, surullisuus, pelko, viha, yllittyneisyys ja joissakin tapauksissa myos inho.
Kyseisen mallin tausta-ajatuksena on, ettd jokaista perustunnetta kasittelevat
hermojirjestelmit ovat toisistaan riippumattomia ja ovat erikoistuneet kyseisen tunteen
kisittelemiseen, minkd vuoksi tunteet on helpompia tunnistaa. Toisaalta kategorisen mallin
selkeys on my0Os ongelma, koska eri tunteiden vilisid vivahde-eroja on hankalaa maarittaa.

(Eerola & Saarikallio 2010, 262-263)

Dimensionaalisen mallin mukaan erilliset tunteet ja niitdi kuvaavat monet erilaiset sanat
syntyvat kahden toisistaan erillidin olevan jirjestelmian seurauksena. Niitd jirjestelmid
voidaankin kuvata kahden riippumattoman ulottuvuuden avulla, mitkd ovat miellyttivyys ja
vireystila. Nimi asettuvat toisiinsa ndhden vastakkaisille akseleille muodostaen

kaksiulotteisen koordinaatiston. (Eerola & Saarikallio 2010, 263)

Kategoristisen ja dimensionaalisen tutkimusmallien ongelmana on musiikin tutkimuksen
kohdalla se, ettd niitd ei ole erityisesti kehitetty musiikin herdttimien tunteiden tutkimiseen.
Samasta syystd ne eivit kykene tarjoamaan sopivaa tunnevalikoimaa, jota musiikki kuitenkin
kuuntelijassa oletettavasti herattad. Siksi erddt tutkijat paityivat kehittimain oman
tutkimusmallin, joka soveltuu musiikin herittimien tunteiden tutkimukseen paremmin.

(Eerola & Saarikallio 2010, 264)

Kuviossa 1 on esitelty Geneva Emotion Wheel -malli, joka sisiltdd yleisimmit ihmisen
kokemat tunteet. Malli ottaa huomioon 16 erilaista tunnetta ja myos tunnekokemuksen
vahvuuden. Sen lisdksi se tarjoaa kaksi ulottuvuutta, joilla voidaan mitata kokemuksen

mielekkyyttd seka kokijan hallintaa tunteen heriddmistilanteeseen. (Kuvio 1)
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Kuvio 1: Geneva emotion wheel (Scherer 2005, 723)

2.2 Tunteet ja tunnelmat musiikin osaksi

Taulukossa 1 on esitelty erilaisia ddnen ja musiikin tekniikoita, joilla on mahdollista saada
vilitettyd tietynlaisia tunnelmia kuuntelijalle. Taulukosta 1 voidaan huomata helposti
tunnistettavat perustunteet ja niiden tyypilliset piirteet. Taulukosta 1 on my6s huomattavissa,
ettd musiikin tunnelmaan vaikuttavat suuresti, sivellyksen tempon ja adnen voimakkuuksien

vaihtelut sekd melodioiden etenemissuunnat. (Taulukko 1)

Perustunne Tyypilliset piirteet

Iloinen Nopea tempo, pienet tempovaihtelut, staccato, suuri dinen
voimakkuus, kirkas sointiviri, nopeat alukkeet, nuotin kestojen

kontrastit (pisteelliset kestot), nousevat melodiakulut

Surullinen Hidas tempo, sitoen (legato) artikulointi, matala ddnen voimakkuus,
samea sointiviri, suuret ajoituserot, pehmedt alukkeet, hidas

vibrato, matala siveltaso




Pelokas Nopea tempo, matala ddnen voimakkuus, paljon 4inen
voimakkuuden wvaihtelua, tumma sointivari, korkea siveltaso,

nousevat melodiakaarrokset, ajallista epitarkkuutta

Helld Hidas tempo, pehmeit alukkeet, matala ddnen voimakkuus, pieni
aanen voimakkuuden vaihtelu ja laskevat melodia kulut, tumma

sointiviri, aksentit vahvoilla savelilld, hidastukset

Vihainen Nopea tempo, Suuri addnen voimakkuus, laaja voimakkuuden
vaihtelu, kirkas sointiviri, korkea siveltaso ja sen vaihtelu,
yhtikkiset — alukkeet, suuret kontrastit kestoissa, aksentit

epastabiileille nuoteille, ei hidastuksia

Taulukko 1: Perustunteisiin liittyvid musiikin tuottamisessa sovellettavia piirteita (Juslin &

Laukka 2003, 802)



3 MUSIIKIN TEORIA

Musiikin teoria osiossa kidyddaan musiikille olennaiset peruselementit, jotka ovat siaveltimisen
kannalta olennaisia. Ndmi peruselementit sisiltivit muun muassa sointujen, rytmin ja
melodian muodostamisen teoriaa. On kuitenkin syytd mainita, ettd soinnuista kisitellddn
kuitenkin ainoastaan kolmisoinnut teorian yksinkertaisena pitdmisen vuoksi. Osio on pyritty

rakentamaan niin, ettd my6hemmin kaydyt asiat rakentuvat aiemman teorian paille.

3.1 Rytmi

Rytmi on musiikin ajallista jarjestaytymistd, mikd kuvailee erityisesti ajallisiin jaksoihin
liittyvid kestosuhteita. Tonaalisessa musiikissa voidaan erottaa syke, jonka psykologinen
vastineena pidetdan pulssia. Syke tarkoittaa tasaisin viliajoin ilmenevid keston eri yksikoita.

Syketiheys maarittaakin musiikin tempon eli nopeuden. (Paananen 2010, 217)

Musiikin syke voi vaihdella hitaasta nopeaan. Ymmarryksemme temposta liittyy vahvasti
oman sydimemme sykkeeseen. Tiéstd johtuen tavallista sydimen syketti nopeammalla
musiikin tempolla on taipumuksena saada aikaan innostava vaikutus, kun taas hitaammalla
musiikin tempolla on rauhoittava vaikutus. Useimmiten nykyajan populdarimusiikki
kappaleiden tempo pysyy samana koko kappaleen ajan. Tempoa ajoittain nopeuttamalla tai

hidastamalla saadaan aikaan dramaattinen vaikutus. (Hewitt 2008, 41; Miller 2005, 80)

Rytmistd voidaan erottaa kaksi erillistd rytmin hierarkiaa, jotka ovat ryhmittely ja metri.
Tonaalisen musiikin ymmartdmisen kannalta tirkeimpi on ryhmittely. Ryhmittely perustuu
kuulijan ~ musiikissa ~ sddnnollisesti  ja  epdsdannollisesti  korostuvien — tapahtumien
havaitsemiseen. Tillaisia tapahtumia voivat olla esimerkiksi muutokset musiikin
dynamiikassa ja yksittdisten sdvelien muutokset. Ryhmittely kisittdid muun muassa
musiikilliset kuviot, kuten motiivit, teemat ja fraasit. Rytmin monimutkaisuus johtuukin
ryhmittelyssd  syntyneiden musiikillisten kuvioiden vapaasta sijoittumisesta metrin

hierarkkiseen kehykseen. (Paananen 2010, 218; Lerdahl & Jackendoff 1983, 12-25)

Musiikissa jokaisella ddnelld on tietty kesto, jonka mairittid nuotin aika-arvo. Nuottien aika-

arvot ovat rytmin rakennuspalasia, ja kun kestoltaan eriarvoisia d4anid soitetaan perikkain,



saadaan muodostettua rytmi. Eri aika-arvoiset nuotit muodostavatkin musiikin sykkeen.
Rytmin syvillinen ymmairtiminen on valttimaitontd musiikin savellyksessi, koska se antaa

hyvin pohjan melodiselle ja harmoniselle siveltimiselle. (Hewitt 2008, 39)

Kuviosta 2 huomataan, ettd nuottien aika-arvot ovat aina tasan puolet edellisestd nuotista.
Tistd johtuen koko nuotti on kaksi puoli nuottia ja puoli nuotti on kaksi neljasosa nuottia ja
niin edeten aina lyhyt kestoisempiin nuotteihin. Musiikin aika jaetaan siis sadnnollisiin
sykkeisiin (beat), jotka jdljittelevit toistuvia luonnollisia rytmeji. Kaikenlaisen musiikin
ymmirtimisessd korostuu kyky kuunnella musiikin syketti ja seurata sitd. (Kuvio 2; Hewitt
2008, 40)

Kokonuotti ©

Puolinuotti J J
Neljasosanuotti J J J J
Kahdeksasosanuotti l l

Kuudestoistaosanuotti J
s o -

o o s o o J o o & oo
Kuvio 2: Nuottiarvojen suhteet toisiinsa (Miller 2005, 59)

Rytmi voidaan maddritelld ddnien ja hiljaisten taukojen rakenteena. Tauot ovat
erittdin tirkeitd musiikille, koska tauot ddnien vililli auttavat midrittelemdin
kappaleen muodon. Timi koskee etenkin rytmid. Jokaisella tauolla on nuottien aika-

arvoja vastaavat pituudet, jotka ovat nihtdvissd kuviossa 3. (Kuvio 3; Hewitt 2008,

406)
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1/1 nuotti o 11tauko ==
1/2 nuotti % 1/2 tauko E
1/4 nuotti == 1/4tauko =
1/8 nuotti :_ 1/8 tauko %
1/16 nuotti % 1/16 tauko _TE_
1/32 nuotti % 1/32 tauko %

Kuvio 3: Tauot ja niiden vastaavuus nuottien aika-arvoon (Hewitt 2008, 46)

3.2 Nuottiviivastot

Nuottiviivaston alusta 10ytyy aina nuottiavain, mikd maérittid muiden viivastolla olevien
nuottien taajuuden. Nuottiavaimet sijoittuvat aina sovittuun kiintopisteeseen, tdssa
tapauksessa taajuuteen. Nuottiavaimen taajuuden perusteella maaritetdin, miten muut nuotit
sijoittuvat suhteessa kiintopisteeseen. Erilaisia nuottiavaimia ovat esimerkiksi diskantti- ja

bassoavaimet. (Miller 2005, 12)

Yleisestd nuottiviivastosta 16ytyy yhdeksidn nuottia, joista viisi ovat nuottiviivastolla ja neljd
on viivojen yld- tai alapuolella. Nuotit, jotka ovat viivaston yli- tai alapuolella voidaan

merkitd lisdidmalld vuoronperiin vili tai viiva. (Miller 2005, 11)

Kuviossa 4 nihddin, kuinka diskanttialueen nuotit voidaan ilmaista nuottiviivastolla.
Alimmalla nuottiviivaston viivalta 16ytyy e-sivel, kun taas ylimmalld viivalta 16ytyy f-sivel.
Diskanttiavain sijaitsee juuri keski-c:n yldpuolella ja se mairittyy g-sivelen mukaan.
Useimmat korkeamman taajuusalueen soittimet kayttivit diskanttiavainta. Tiéllaisia soittimia

ovat esimerkiksi: trumpetit, huilut, klarinetit ja kitarat. (Kuvio 4; Miller 2005, 12)
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Kuvio 4: Diskanttien ddnialueelle kuuluvien ddnien nuottiviivasto (Miller 2005, 10)

Kun halutaan tehda musiikkia keski c:n alapuolelta, voidaan kayttdd hyodyksi bassoavainta.
Kuviosta 5 voidaan huomata, etti bassoviivasto mairittyy f-sivelen mukaan. Tdmin takia
bassoavainta kutsutaan myos f-avaimeksi. Useimmat matalataajuiset soittimet kéyttavat

bassoviivastoa. Tillaisia soittimia ovat: pasuunat, tubat ja bassokitarat. (Kuvio 5; Miller 2005,

12)
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Kuvio 5: Basson ainialueelle kuuluvien aanien nuottiviivasto (Miller 2005, 12)

Taydellinen viivasto (grand staff) on erittdin tirked nuottiviivasto, kun halutaan tehda
musiikkia pianolla. Kyseinen nuottiviivasto yhdistdd basson ja diskantti nuottiviivastot,
jolloin saadaan tarkemmin kuvattua, mitd kummankin kdden tulee soittaa. Kuviosta 6
voidaankin huomata, ettd kaksi viivastoa jatkuu yhtendisesti toisiinsa. Télloin keski-c jad

keskelle viivastoa, minka vuoksi liikkuminen alaspiin tai yléspdin on helppoa. (Kuvio 6;

Miller 2005, 12-13)
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Kuvio 6: Taydellinen viivasto, jossa yhdistyvit basso ja diskantti nuottiviivastot (Miller 2005,
13)
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3.3 Melodia

Melodia on etenevien sivelien joukko, jolla on selked identiteetti. Melodian identiteetti on
kuitenkin paljon enemmain kuin nuottien summa, koska identiteettid mdéarittda melodian
tunnistettavuus ja muistettavuus. Hyvidn ja huonon melodian tunnistaminen on helppoa,
koska vain hyvi melodia vetoaa kuulijaansa. Tama johtuu siitd, ettd melodialla on selkeid

hiottu rakenne, jossa jokaisella sivelelld on oma paikkansa. (Hewitt 2009, 101)

Melodian ominaisuuksiin kuuluvat sivellaji ja sivelasteikko sekd kirkkosivellajit (moodit).
Hyvilli melodioilla on selked keskipiste, jonka ymparille melodia rakentuu. Musiikillinen
termi tille on tonaliteetti ja sen tehtivind on antaa melodialle etenemisen tunne, identiteetti
ja tarkoitus. Keskipiste asettuu sivelasteikon priimille (tonic) eli ensimmaiselle savelelle.
Priimi edustaa melodian keskipistettd, jota muut melodian savelet kiertivit ympiri. Tama

antaa melodialle selkedn rakenteen. (Hewitt 2009, 101)

Toinen tirked melodian ominaisuus on savelasteikko. Kun haluttu priimi on valittu 12
mahdollisesta sdvelestd, on aika wvalita sivelasteikko, jolle melodia suunnitellaan.

Savelasteikon valinta vaikuttaa suuresti haluttuun tunnelmaan. (Hewitt 2009, 101)

3.3.1 Intervallit

Soitettaessa nuotteja ihminen analysoi kuulemaansa 4idntd ja tunnistaa nuottien
taajuusvaihteluista syntyvian nuottien valisen suhteen. Taajuuksien vilinen ero voi olla joko

suuri tai pieni. Tétd taajuusvaihteluiden eroa kutsutaan intervalliksi. (Hewitt 2008, 63-64)

Intervallit ovat yksi tirkeimmistd musiikin osista. Pddmelodia koostuu intervalleista, jotka
tapahtuvat soitettaessa nuotteja perikkdin. Tillaiset sivelmit ovat niin sanottuja melodisia
intervalleja. Intervallit voivat olla myOs harmonisia eli samanaikaisia, jolloin useampaa

nuottia soitetaan yhdenaikaisesti. (Hewitt 2008, 63)

Kun intervalleja kisitellidn niiden tasojen mukaan, on huomioitava my0s taajuudet, jotka
alittavat tai ylittavat perussivelet. Intervallit, jotka ovat neljan, viiden tai kahdeksan
intervallin padssid alkunuotista omistavat vain yhden muodon. Nidmi intervallit 16ytyvit

molemmista duuri- ja mollisivelasteikoista. Tillaisia intervalleja kutsutaan tdydellisiksi tai
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puhtaiksi intervalleiksi. Tdydellisten intervallien lisiksi on vidhennettyjd (diminished) ja

ylinousevia (augmented) intervalleja. Niitd operaatioita voidaan tehdd myo6s tiydellisille

intervalleille (Miller 2005, 21-22; Romanowski 2002, 4; Taulukko 2)

Intervalli nro Nimi Laatu Savel
1 Priimi Puhdas C

2 Sekunti Suuri D

3 Terssi Suuri E

4 Kvartti Puhdas F

5 Kvintti Puhdas G

6 Seksti Suuri A

7 Septimi Suuri H

8 Oktaavi Puhdas C

Taulukko 2: C-duuriasteikon intervallit ja nimitykset (Romanowski 2002, 4)

3.3.2 Konsonanssi ja dissonanssi

Konsonanssi ja dissonanssi ovat ddnenviristd erillisida kasitteitd, koska niilld kuvataan
useamman erikorkuisen danen yhteissointia. Yleensia puhutaankin sointivaristd, vaikka danen
atheuttamiseen osallistuisi useita eri soittimia. Dissonanssi ilmi6 syntyy kahden taajuuksiltaan

lihekkiin sijaitsevien komponenttien paillekkéisestd huojunnasta. (Jarvelidinen 2010, 41)

Intervallit jactaan kahteen ryhmaidn konsonanssi- ja dissonanssi-intervalleihin. Konsonanssi
eli tasasointiset intervallit kuulostavat tasapainoisilta ja taydellisiltd. Ne kasittdvitkin
taydellisten intervallien lisiksi kolmannen ja kuudennen asteen intervallit. Dissonanssi eli
riitasointiset intervallit ovat taas luonteeltaan levottomia ja ne pyrkivit vapautumaan.
Dissonansseihin kuuluvat toisen, seitsemidnnen ja yhdeksinnen asteen intervallien lisdksi
vihennetyt (diminished) ja ylinousevat (augmented) intervallit. Musiikki ilman riitasointisia
intervalleja kuulostaa elottomalta ja negatiiviselta, koska niiden tarkoituksena on luoda

musiikkiin etenemisen tunne ja rytminen energia. (Piston 1970, 6-7; Jarveldinen 2010, 41)

Oktaavin lisdksi 10ytyy kaksi muuta tirkedd intervallia, jotka omaavat oktaavin tapaan
yksinkertaiset taajuussuhteet. Tillaisia ovat kvartti ja kvintti, joista molemmat tuottavat
luonnollisen, tunnistettavan ja vahvan harmonian. Niiti kolmea intervallia kutsutaan

taydellisiksi konsonansseiksi. (Hewitt 2008, 88)
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3.3.3 Savelasteikot

Savelasteikko (scale) on kasvava tai putoava nuottien joukko, joka toistuu jokaisessa
oktaavissa. Sivelasteikkoja on useita, mutta linsimaisessa musiikissa kdytetddn useimmiten
kolmea eri asteikkoa: kromaattista, duuria ja mollia. Sivelasteikkoja hyodynnetidin
kaikenlaisessa musiikissa ja sivelasteikon nuotteja tarvitaan melodian ja harmonian

luomisessa. (Hewitt 2008, 29)

Sivelasteikon ensimmiistd nuottia kutsutaan priimiksi (tonic) tai ensimmadiseksi asteeksi.
Toinen nuotti on toinen aste ja niin edelleen. Sivelasteikon tulee sisiltda kaikki oktaavin
nuotit ja ne voivat olla myOs ylennettyjd tai alennettuja nuotteja. Duuri- ja molliasteikot
voivat molemmat alkaa, mistd tahansa nuotista. Yleisimmin kaytetty asteikko on duuri

savelasteikko. (Miller 2005, 28)

Duuriasteikkojen intervallit ovat aina miellyttivid ja loogisia. Jokainen duuri sivelasteikko
saadaan luotua samalla tavalla, kiyttien apuna kuvion 7 muistisdantéa: koko-, koko-, puoli-,
koko-, koko- koko- ja puolisivelaskel. Aloittaen halutusta alkusivelesti ja siirtymalld sidannon
midrittelemin askeleen verran, voidaan rakentaa sen alkusivelen duuriasteikko. (Kuvio 7;

Miller 2005, 29)

Duuriasteikon intervallit

Savel Puolisavelaskelien lukumaara seuraavaan saveleen

()

Priimi
Sekunti

(g

Terssi
Kvartti
Kvintti
Seksti
Septimi

| R N R

[a—

Kuvio 7: Muistisdanto duuriasteikon mairittimiseen. (Miller 2005, 29)

Molliasteikot ovat luonteeltaan surullisia ja niiden intervallit ovat usein tummempia.
Hyodyntimilld kuvion 8:n muistisddntod: koko-, puoli-, koko-, koko-, puoli-, koko- ja

kokosivelaskel, voidaan miki tahansa molliasteikko muodostaa. (Kuvio 8)
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Kuvio 8: Muistisaanté molliasteikon mairittimiseen. (Hewitt 2008, 113).

3.3.4 Kirkkosivellajit

Kun duuri- ja mollijirjestelmille halutaan vaihtelua, on aika tutustua kirkkosavellajeihin eli
moodeihin. Moodit ovat todella vanha musiikillinen jarjestelmi, jota kaytettiin ennen kuin
savellajijirjestelmd vakiinnutti asemansa. Moodeja hy6dyntimilld saadaan aikaan vaihtelua
perinteisiin molli- ja duurisivelasteikkoihin. Jokaiselle sdvelasteikolle on seitsemdn erilaista

variaatiota moodien lukumiirin mukaisesti. (Kuvio 9; Hewitt 2008, 215)
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Kuvio 9: Muistisddnndt seitsemin erilaisen moodin maarittimiseen, mille tahansa

siavelasteikolle. (Joutsenvirta & Perkiomiki 2007, Asteikoista ja kattoasteikoista)
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Moodit saadaan rakennettua kuviossa 9 annettujen sddntdjen mukaan, missi K vastaa
kokosivelaskelta ja P vastaa puolisivelaskelta. Moodien kiytté on yksinkertaista, koska
ainoastaan savelasteikon aloitussaveltd eli priimid muutetaan riippuen kdytetysta moodista.
Esimerkiksi c-duuriasteikon phrygian-moodia kdyttimalld sdvelasteikon aloitussiveleksi tulisi

e-savel. (Kuvio 9)

3.4 Harmonia

Kun useampi nuotti soi yhdenaikaisesti, niiden luomaa suhdetta kutsutaan harmoniaksi.
Tama suhde on perusta musiikin harmonialle ja siiti johtuen toiset ddnet kuulostavat
paremmalta toisten nuottien kanssa kuin toiset. Yhteensopivat ddnet ovat sopusoinnussa
keskendan, minkd vuoksi niitd kutsutaan sopusoinnuiksi. Toiset nuotit taas vaikuttavat
olevan riidassa keskenddn ja niitd kutsutaan riitasoinnuiksi. Harmonia osiossa kasittelemme
sointujen muodostamisen teoriaa, sointukulkujen loogista rakentamista sekd modulaatiota.
My0s erilaisista kadenssien eli lopukkeiden tarkoitusta tarkastellaan harmonisen etenemisen

kannalta. (Hewitt 2008, 66)

Intervalli kuvastaa yksinkertaisinta mahdollista harmonian muotoa eli sointua. Soinnut
koostuvat kahdesta tai useammasta intervallista. Intervallien perusteiden ymmirtiminen

auttaakin onnistuneen sointukierron luomisessa. (Hewitt 2008, 87; Piston 1970, 10)

3.4.1 Soinnut

Yksinkertaisin  sointu on kolmisointu, jossa kolme 4ddntdi soivat samanaikaisesti.
Kolmisointuja pidetddn yhtend harmonian kulmakiveni. Kolmisointu koostuu kolmesta
osatekijastd, jotka ovat juuri tai perussdvel, terssi ja kvintti. On olemassa nelja erilaista
kolmisointua: duuri (major), molli (minor), ylinouseva (augmented) ja vihennetty
(diminished) sointu. Eri kolmisoinnut kuulostavat erilaiselta riippuen kiytetystd

siavelasteikosta sekd intervallien sointuvuudesta. (Piston 1970, 10-11; Taulukko 3)
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Sointutyyppi Esimerkki 1. komponentti | 2. komponentti | 3. komponentti
Duuri C Juuri (C) Iso terssi (E) Kvintti (G)
Molli Cm Juuri (C) Pieni terssi (Eb) | Kvintti (G)
Ylinouseva Ylinouseva C Juuri (C) Iso terssi (E) Ylennetty
kvintti (G#)
Vihennetty Vihennetty C Juuri (C) Pieni terssi (Eb) | Alennettu
kvintti (F#)

Taulukko 3: Eri sointutyyppien rakentaminen. (Piston 1970, 11)

Sointuja soitettaessa perikkiin on otettava huomioon kaksi asiaa. Ensimmaiseksi on valittava
seuraava sointu harmonian takaamiseksi ja toiseksi on valittava menetelmd, jolla nimai
soinnut yhdistetddn. Niitd kahta seikkaa kutsutaan harmoniseksi edistymiseksi. Siitd
huolimatta, ettd nimi kaksi seikkaa ovat erottamattomat, edistyminen voidaan ajatella olevan
erillddn soinnuista. TAma johtunee siitd, ettd mitd enemmain sointujen muotoja tutkitaan,
huomataan yksilollisten sointuvuuksien merkitsevin vihemmin kuin perussivelien vilinen
suhde ja savelasteikko, josta ne ovat valittu. Perussivelten viliset etenemissuhteet on esitetty

kuviossa 10. (Piston 1970, 17)

Juuri Yleensi Vilillid Harvemmin
I IVjaV VI IT ja ITI

I1 \ VI LIIIjaIV
IT1 VI IV ITjaV

13 \4 Ijall IIT ja VI

)\ I IV ja VI ITT ja 11

VI ITjaV IIT ja IV I

VII I11

Kuvio 10: Sointukierron rakentaminen sivelasteikon perussivelten mukaan. (Piston 1970,

17)

Sointukiertojen ominaisuuksien ymmirtiminen on tirkedd, koska esimerkiksi dominantti-
tooni (V-I) kierto antaa kaikista miellyttivimmin lopputuloksen. Tooni ja dominantti
soinnut edustavat passiivisen ja aktiivisen tonaalisuuden &ddripditd. Siirtymalld toonista
eteenpdin, sointukierto pyrkii kohti dominantin ddripaiti. Pdastessddn aktiiviseen aédripadhin,
kierto voi palata miellyttivisti takaisin passiiviseen adripaahin, luoden samalla tunteen
kierron sulkeutumisesta. Tétd tapahtumaa kutsutaan kadenssiksi. Samanlainen ominaisuus

voidaan huomata kun siirrytddn perussivelestd kvarttiin tai kvinttiin. Tall6in vaikutelma on
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kuitenkin astetta pienempi. Kun perussivel etenee askeleen, seuraavalla soinnulla on
kaytossdan uudenlaiset sdvelet, minkd vuoksi silli on erilainen harmoninen viri. (Piston

1970, 18; Hewitt 2008, 100)

3.4.2 Kadenssit

Kadenssi eli lopuke on kriittinen osa harmonista etenemisti. Kadensseja on useita erilaisia ja
niilli on omanlaisensa vaikutuksensa musiikin rakenteeseen. Kadensseja kiytetidn
tahdittamaan ja luomaan musiikkiin edistymisen tunne. Ne antavat kuuntelijalle
mahdollisuuden ymmirtid musiikillista rakennetta. (Leach 2012, An Introduction to

Cadences)

Autenttinen kadenssi on yleisin kadenssityyppi, jolla on kaksi eri muotoa, jotka ovat
taydellinen ja epitiydellinen kadenssi. Autenttisessa kadenssissa siirrytddn dominantista
toonikaan. Kadenssi mairitellddn tiydelliseksi, jos perussivel on melodian ylin ddni. Muussa

tapauksessa se on epitaydellinen. (Leach 2012, An Introduction to Cadences; Taulukko 4)

Plagaalikadenssi etenee subdominantista eli IV-asteesta toonikaan. Plagaalikadenssille on
tyypillisempad limpimidmpi tunne kuin tdydelliselle kadenssille. Plagaalikadenssi ei ole niin
voimakas kuin tiydellinen kadenssi, minka takia plagaalikadenssi luo rennomman tunnelman.

(Leach 2012, An Introduction to Cadences; Taulukko 4)

Puolilopuke paittyy dominantti eli V-asteen sointuun ja tarjoaa samalla tauon tunteen, mutta
jattdd kuulijalle keskenerdisen tunteen. Puolilopuke viittaa sithen, ettd savellykselli on
lisittdvdd ja uutta kerrottavaa kyseisestd teemasta. Puolilopuketta usein seuraakin joko

vastausfraasi tai nykyistd fraasia halutaan vield jatkaa. (Leach 2012, An Introduction to

Cadences; Taulukko 4)

Harhalopukkeen tarkoituksena on hdmitd kuulijan odotuksia. Paras tapa harhalopukkeen
kayttimiseen on kayttdd V-asteen sointua, koska kuulijaa ei voida johtaa harhaan ennen kuin
kuulijalle saadaan muodostettua odotuksia tulevasta. Dominantin yleisesti siirtyessd
toonikaan saadaan aikaan yllitys kun niin ei tapahdu. Tilld tavoin harhalopukkeella voidaan
luoda yllittdvd dramaattinen vaikutus. (Leach 2012, An Introduction to Cadences; Taulukko
9
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Kadenssityypit Vaatimukset

Autenttinen Paittyy perussivelen sointuun ja sitd

edeltia dominantti eli V-asteen sointu

Plagaali Paittyy perussivelen sointuun ja sitad
edeltid subdominantti eli IV-asteen

sointu

Puolilopuke Paittyy mihin tahansa muuhun kuin
perussivelen sointuun eli toonika

sointuun

Harhalopuke Dominanttisointua eli V-astetta seuraa
jokin muu kuin toonika eli I-asteen

sointu

Taulukko 4: Eri kadenssityyppien vaatimukset ja nimitykset (Vainikka 1998, Kadenssi- eli
lopuketyypit)

3.43 Melodian harmonisointi ja analysointi

Melodian harmonisoinnin tirkein tehtdvd on opettaa soveltamaan harmoniaa koskevaa
teoriaa. Sitd voidaan hyodyntid melodian luomiseen, koska melodia on pohjimmiltaan
harmoniapohjaista. Melodiat ovat kehittyneet joko sointujen varistd sekd lisdtyistd el
harmonisista ddnistd tai niille on luotu harmoninen tarkoitus. Harmonisointiprosessi onkin

tastd syystd olemassa olevien elementtien uudelleen 16ytimista. (Piston 1970, 67)

Jotta kaikki mahdolliset soinnut voidaan wvalita, tdytyy ensiksi analysoida melodiaa
harmonisesti. Ensimmaiseksi tarkastellaan tonaliteettia, koska melodiat voivat soveltua
useisiin sivellajeihin ja moodeihin. Vaihtoehdot vain lisddntyvit entisestddn, kun otetaan
huomioon muutkin kuin kolmisoinnut. Savellajin mairittiminen selvidd tarkastelemalla

melodisen fraasin kadenssia ja melodiassa kaytettyjd savelid. (Piston 1970, 68-69)
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Kun sivellaji ja kahden viimeisen soinnun harmoniset asteet on saatu selville, keskitytdin
midrittimain harmonian vaihtelun maidrd. Kun melodian peridkkdiset nuotit siirtyvit
enemmin kuin sivelasteikon yhden asteen, on usein jirkevinta kiyttdd samaa harmoniaa

molemmille nuoteille. (Piston 1970, 69)

Kun sointuvuutta (tonaliteettia) koskevat ongelmat on saatu ratkaistua, on otettava selville
kaikki mahdolliset soinnut, jotka sisiltdvit melodiassa olevan sidvelen. Ndma soinnut tulisi
madrittdd sdvelastetkon mukaisesti ja niille merkitddn modaaliset asteet hyédyntien
roomalaisia numeroita. T4lld tavoin eri harmonisoinnin vaiheet tulevat selkeammin esille.

(Piston 1970, 70)

3.4.4 Modulaatio

Tahan asti olemme kiyneet lavitse harmoniaa kahdessa eri sivellajissa duurissa ja mollissa.
Nyt on aika tutkia harmonian antamia mahdollisuuksia sivellajin muuttamiseen. Sivellajin
muutos eli modulaatio on yksi tirkeimmisti tavoista saada vaihtelua musiikkiin ja herdttaa

kuuntelijan kiinnostus uudelleen. (Hewitt 2010, 173; Piston 1970, 77)

Savellajin muutos saadaan aikaiseksi litkuttamalla savellajin tonaalista keskipistetta eli priimi
(tonic) sointua eri taajuuteen. Modulaation tarve syntyy tehtdessd isoja ja laajennettuja
musiikillisia rakenteita. Klassiselle musiikille on tyypillistd juuri tallaiset rakenteet, kuten
muodolliset rakenteet ja kontrasti. Modulaatiolla saadaan aikaan vaihtelua, mielenkiintoa ja

rakenteellista yhtenaisyyttd. (Hewitt 2010, 173-174)

Modulaatio vaihe koostuu kolmesta eri askeleesta:
1. Tonaalisuus on tehtivi selvaksi kuuntelijalle.
2. Siveltdjan tulee siirtid tonaalista keskipistettddn toiseen kohtaan.

3. Kuulijalle tulee tehda selvaksi tapahtunut siirtyminen.

Ensimmiisessi askeleessa muodostetaan ensimmiinen savellaji kuulijalle. Toonikasoinnun ei
tarvitse esiintyd, mutta dominantti sointu tulee kyetad tunnistamaan. Liiallisella modaalisten
tasojen ja niidden harmonioiden kiyt6lla voidaan saada koko fraasi kuulostamaan seuraavalta

savellajilta. (Piston 1970, 78)
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Toisessa modulaation askeleessa valitaan sointu, joka soveltuu helposti sivellajin vaihtoon.
Taman soinnun tulee 16ytyd molemmista savelasteikoista, minkd vuoksi sitd kutsutaankin
vaihdossoinnuksi. Vaihdossoinnuksi yritetain valita seuraavasta savellajista sointu, joka ei ole

mielellddn asteeltaan viides. (Piston 1970, 78)

Kolmas askel saadaan lopettamalla fraasi kadenssin avulla. Ennen kadenssia voi kuitenkin
olla voimakas sointukierto. T4lld tavoin saadaan kuulija huomaamaan tapahtunut tonaalinen

siirros toiseen savellajiin. (Piston 1970, 78-79)

3.4.5 Sivellajien suhteet

Savellajien vilinen suhde saadaan selville tutkimalla, kuinka ldheisid ne ovat toisilleen. Tami
saadaan mddritettyd yhteisten sdvelien madran perusteella. Mitd enemmain sivellajeilla on

yhteisia sivelid, sitd liheisempia ne ovat toisilleen. (Hewitt 2010, 174-175)

Kuvio 11:sta voidaan huomata, ettd esimerkiksi C sivelasteikolla lihimmit asteikot ovat F- ja
G- sivellajit, koska niilldi on kuusi yhteistd sdveltd seitsemistd mahdollisesta. Téstd syystd
modulaatio sivellajista toiseen on helppoa, vaikkakin vaihdoksen tuominen kuulijan tietoon
on samasta syystd vaikeampaa. Kuviossa 11 nihdddn my6s eri sdvelasteikkojen
rinnakkaissavellajit. Esimerkiksi C:1ld se on A-molliasteikko. Niiden kahden savelasteikkojen
suhde on kuitenkin erilainen kuin C-, F- ja G-asteikoiden, koska rinnakkaissivellajien vilinen

siirtyminen vaatii my6s moodien vaihdon duurista molliin. (Kuvio 11; Hewitt 2010, 175)

i . E

Kuvio 11: Liahimmit suhteet eri duuri- ja mollisavellajien vililla. (Hewitt 2010, 175)
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4  SAVELTAMINEN

Saveltimisen osio kiy lavitse siveltimistd pelimusiikin nidkokulmasta ja tuo esille tiettyja
peleille ominaisia vaatimuksia ja kdytint6ja. Niiden kdytantojen lapikaynnin tarkoituksena on
helpottaa dynaamisen musiikin suunnittelua, koska dynaaminen musiikki on viime vuosina
tullut suuremmaksi osaksi pelin tunnelman luontia. My6s dynaamiseen musiikkiin liittyvid

tekniikoita sivutaan lyhyesti.

4.1  Savelman motiivi

Tehtiessd  yksinkertaisia ~ musiikin = rakenteita ~on  huomioitava motiivien osa
saveltimisprosessissa. Tietoisesti kédytettynda motiivi saa aikaan yhteniisyyttd ja tekee
savellyksestd selkeimmin. Motiivin ominaisuuksia ovat intervallit sekd rytmit, jotka yhdessa
luovat muistettavan muodon sivellykselle. Motiivi tuleekin usein esille jo sivellyksen alussa

ominaisuuksiensa vuoksi. (Schoenberg 1999, 8)

Motiivi voidaan havaita koko sivellyksen ajan, koska sitd toistetaan. Liiallinen toisto
kuitenkin saa aitkaan monotonista tunnelmaa. Monotonisen tunnelman syntymistid voidaan
kuitenkin vilttid vaihtelulla. On muistettava, etti jokaisen motiivin ominaisuuden toistuva
muuttaminen luo epidjohdonmukaisen, vieraan ja sekavan mielikuvan. Tama aiheuttaa

motiivin perusmuodon hajoamisen. (Schoenberg 1999, 8)

4.2 Pelimusiikin tarkoitus

Peleissi musiikilla on useita tarkoituksia kuten tunnelman luonti, pelattavuuden tahdin
madrittiminen, syvyyden (immersion) lisidminen, aikakauden ja milj66n esille tuominen.
Tiarkein ndistd pelimusiikin tarkoituksista on tunnelman ja yleisen pelikokemuksen
madrittiminen. Aivan kuten elokuvissa, musiikilla on tirked osuus tapahtumien kuvaamisessa
ja tunnelman vilittiminen tapahtuu usein pelaajan sitd tiedostamatta. Pelaajalle voi olla
vaikeaa tunnetasolla samaistua pelihahmoihin tai kasittdd tapahtuman merkitystd ilman

tunnelmaa edistdvdaa musiikkia. (Marks & Novak, 2009, 130)
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Koska elokuvat ovat vaikuttaneet odotuksiimme, tiytyy pelien noudattaa musiikin kdytossi
muiden medioiden muodostamia kasityksid. Tdstd syystd siveltdessid on otettava huomioon
pelin lajityyppi (genre), koska pelaajat odottavat kuulevansa lajityyppiin sopivaa musiikkia.
Noudattamalla niitd kisityksid pystytddn parantamaan kiyttdjikokemusta. (Marks & Novak

2009, 131)

Musiikkia voidaan hyodyntdd hienovaraisesti tuomaan esille pelin aikakautta ja sijaintia.
Eksoottiset sijainnit tai historialliset tapahtumapaikat ovat suosittuja peliymparist6jd, koska
ne herittavat pelaajien mielenkiinnon. Musiikkia kaytetiin tehostamaan ja syventimiin

ympiristojen luomia tunteita entisestdin. (Marks & Novak 2009, 131)

Pelattavuuden tahdin méarittiminen antaa pelaajille halutun tunteen. Tallainen tunne voi olla
esimerkiksi nopeuden tunne, joka saadaan aikaan nostamalla musiikin tempoa uhkaavassa
tilanteessa. T4lld tavoin voidaan korostaa pelaajan nopeiden reaktioiden tarvetta tai luoda

pelaajalle tarve kiirehtid eteenpiin. (Marks & Novak 2009, 132)

Musiikin vaikutus ihmisten kayttiytymiseen on aina riippuvainen kdynnissi olevasta
tilanteesta. Musiikilla voidaan saada aikaan tuotteelle tai tilanteelle lisdarvoa, mutta musiikin
tulee olla tilanteeseen sopiva. Musiikin tukiessa tilannetta saadaan kiyttdjille aikaan
positiivisempi kuva tapahtuneesta, jolloin kokemus jid paremmin mieleen. Esimerkiksi
danenvoimakkuudeltaan kova ja nopea sivellyksen aloitus saa aikaan tunnereaktion, joka

oikein tehtyna jattaa pelaajan sanattomaksi. (Marks 2009, 263; Eerola 2010, 331-332)

Viimeisend tarkoituksena on syvyyden lisidaminen. Musiikkia kidytetiin viemidin pelaajan
huomio ymparilld tapahtuvista asioista ja saamaan pelaajan syventymaiian peliin tdysin.
Yhdistelemilld musiikkia ja ambient-ddnid saadaan suurin osa ympariston hiiritsevistd ddnistd

suljettua pois pelaajalta. (Marks & Novak 2009, 132-133)

4.3  Pelimusiikin saveltaminen

Elokuvat tarjoavat hyvin tavan tutkia tapoja tunteiden herittimiseen. Monimutkaiset
tapahtumat kayttivit musiikkia herittimadn katsojassa tunteita, joita pelkit visuaaliset tavat
eivat pysty valittimaan. Musiikilla saadaan korostettua esimerkiksi hahmon kokemia tunteita.
Elokuva- ja pelimusiikin kiytto kuitenkin eroavat toisistaan. Tami johtuu siitd, ettd elokuvat

ovat suoraviivaisia ja ne etenevit alun kautta kohti loppua edeten aina samalla tavalla. Pelit
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harvoin etenevit suoraviivaisesti, koska jokainen pelikerta on hieman erilainen kuin

aikaisemmin. (Marks 2008, 227)

Kuviossa 12 on midadritelty eri pelimusiikkityylit, joista opinnaytetyon kannalta tirkein on
interaktiivinen musiikki. Interaktiivisen musiikin siveltiminen vaatiikin tietotaitoa monista
musiikkityyleistd ja siitd, miten ne voidaan yhdistaa peliin. Talloin ei riitd, ettd ymmirtad,
miten sivelletidn hyvad musiikkia. Tietoa tarvitaan myos siitd, miten voidaan taata useiden
musiikkipitkien yhteensopivuus keskenddn, kun ne voidaan toistaa milloin tahansa. (Marks

2008, 232-234; Kuvio 12)

Pelimusiikki
Ennaltamaaratyt Pelaajaan reagoivat
musiikkityypit musiikkityypit
Juonen kaanteisiin Interaktiivinen musiikki
littyva musiikki

Elokuvamaiset sekvenssit | [Pelattaessa soiva musiikki

Aloitus- ja lopetussekvenssit Voitto- ja epdonnistumisfanfaarit

Kuvio 12: Yleisimmit pelimusiikintyylit (Marks 2009, 231-234).

4.4 Dynaaminen pelimusiikki

Videopelien muuttuessa entisti monimutkaisemmiksi musiikki on noussut tirkedksi
interaktiivisen kokemuksen osana. Sen sijaan, ettd pelissid olisi pelkdstidn suoraviivaisesti
toistettavaa musiikkia, pyrkii pelimusiikki entistd enemman mukautumaan pelin tapahtumiin

ja pelaajan tekoihin. (Marks & Novak 2009, 144; Novak 2008, 27)
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Pelaajien tekoja ei voida kuitenkaan ennustaa. On mahdotonta tietdd milloin pelaaja paittia
kavelld, piiloutua, kidyttad asettaan tai tavata vihollisen. Eri pelaajat toimivat samoissa
tilanteissa sadoilla mahdollisilla eri tavoilla. Taman vuoksi todellisen dynaamisen musiikin
tulee olla varautunut jokaiseen mahdollisuuteen. Tdmi voidaan saavuttaa suunnittelemalla

musiikki niin, ettd se voi siirtya luonnollisesti eteenpiin. (Marks 2008, 234)

Mukautuvan musiikin toteutuksessa helpottavia tapoja on kaksi, joita noudattamalla pdastiin
haluttuihin kriteereihin. Ensimmdinen tapa on samojen instrumenttien kayttd eri
tunnelmaraidoissa, koska télld tavoin luontaisen samankaltaisuuden yllipitiminen helpottuu.
Toiseksi musiikkiraitojen perustaminen samaan sivelasteikkoon luo vahvan perustan
musiikin savelasteikkojen vaihteluun sivellajin sisélld, samalla mahdollistaen paluun takaisin
tuttuun sivellajin juureen. Niitd samoja tekniikoita hyodynnetain myos elokuvissa. (Marks

2008, 234)

Tallaisen pelaajan tekoihin mukautuvan musiikin toistoon on kiytossd kaksi suosittua
teknitkkaa ja ne ovat horisontaalinen uudelleensekvensointi  ja  vertikaalinen
uudelleenorkestrointi. Molemmat tavat tarjoavat pelaajalle interaktiivisuuden tunteen ja
kykenevit luomaan illuusion siitd, ettd musiikki mukautuu pelaajan jokaiseen liikkeeseen.

(Marks & Novak 2009, 145)

4.4.1 Horisontaalinen uudelleensekvensointi

Horisontaalinen uudelleensekvensointi on yksinkertainen dynaamisessa musiikissa kaytettava
tekniikka, jonka ideana on dlykkédasti siirtyd musiikkiosiosta toiseen. Horisontaaliseen
uudelleensekvensointiin kuuluu musiikin vaihtuminen muun muassa eri pelialueiden, peli- ja

pelaajantilojen  mukaan. Nidmid ovat yksinkertaisia esimerkkeja  horisontaalisesta

interaktiivisuudesta, jota voidaan kehittdd eteenpdin. Sen sijaan, ettd siirryttiisiin
suoraviivaisesti etenevastd musiikista toiseen, voidaan élykkddsti vaihdella useita lyhyitd
teemoja. T4lld tavoin voidaan luoda vaihtelua musiikkiin ja arpoa useista eri vaihtoehdoista.

(Westlee 2012, A Primer on Creating Interactive Music for Games)

Horisontaalisessa uudelleensekvensoinnissa hyodynnetdin etukiteen sivellettyja lyhyitd

musiikkitiedostoja, joita sekoitellaan  pelaajan  litkkeiden mukaisesti.  Tekniikkaa
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hy6dyntimalld saadaan muuttuva musiikki vastamaan paremmin pelaajan kokemuksia.

(Marks & Novak 2009, 146)

4.4.2 Vertikaalinen uudelleenorkestrointi

Vertikaalinen  uudelleenorkestrointi  ottaa  hieman  erilaisen  suunnan  verrattuna
horisontaaliseen uudelleensekvensointiin. Sen sijaan, ettd siirryttdisiin valmiista lyhyista
musiikki pétkistd toisiin, pyritidn vertikaalisessa uudelleenorkestroinnissa muuttamaan yhta
isoa ja pitkdd musiikkitiedostoa vastaamaan paremmin pelaajan toimia. Kiytinnossd tima

tarkoittaa eri ddniraitojen kytkemista paille tai pois. (Marks & Novak 2009, 147)

Vertikaalisuus tuo myds mahdollisuuden sitoa sivellyksen raitoja eri musiikkiryhmiksi.
Orkesteria kiytettiessd nima ryhmit voidaan jakaa esimerkiksi puupuhaltimiin, bassoihin,
jousi- ja rytmisoittimiin. Jokaista ndistd ryhmistd voidaan tarvittaessa soittaa yksinddn tai
yhdessd muiden ryhmien kanssa. Tilld tavoin voidaan helposti lisdtd tai vihentdd musiikin
intensiivisyytté tilanteen sitd tarvitessa. (Westlee 2012, A Primer on Creating Interactive Mu-

sic for Games)

4.4.3  Siirtymitekniikat

Huolimatta siitd, mitd dynaamisen musiikin tekniikkaa kiytetddn, on muistettava siirtymien
(transition) tirkeys. Kaikissa tapauksissa eri musiikkiosioiden vilinen siirtyminen on
suunniteltava huolella, ettd voidaan taata teemojen viliset luonnolliset siirtymiset. (Westlee

2012, A Primer on Creating Interactive Music for Games)

Erilaisia  siirtymatekniikoita ovat muun muassa ristiinhdivytys ja tietylld tahdilla
hiivyttiminen. Ristiinhéivytyksessad haivytetddn lyhyesti nykyinen kappale pois ja samaan
aikaan uusi tilalle. Tdstd syystd ristiinhdivytys on kaikista yksinkertaisin tapa siirtyd osiosta
toiseen. Tahdilla hdivyttimisessi on tirkedd miettid, miten ja milloin siirtyma tapahtuu.
Nykyajan ddnimoottorit pystyvit seuraamaan kappaleen tempoa ja aikaa, mikd mahdollistaa
tarkan ajan mairittimisen siirtymad varten. (Westlee 2012, A Primer on Creating Interactive

Music for Games)
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5 SAVELLYSTEN JA SAVELLYSPROSESSIN KEHITTAMINEN

Projektissa tehtavit savellykset lihtSkohtaisesti suunniteltiin kuvitteelliseen seikkailupeliin,
koska lajityyppi tarjoaa laajat mahdollisuudet tunnelmaltaan erilaisten sivellysten tekemiseen.
Savellysten kokonaispituuden tavoitteeksi asetettiin noin 90 sekunnin sivellys, joka koostui
vahintidn kolmesta eri osiosta. Niiden osioiden tarkoituksena oli tuoda esille erilaisia
tunnelmia. Sivellyksille mddriteltiin my6s toinen tarkoitus, jonka mukaan savellysten
tehtavand oli kehittad savellysprosessia kolmessa eri vaiheessa. Opinnaytetyo kasittelee
musiikin kayttéd pelin tunnelman luonnissa ja tyota tehdessd pyrittiin tutkimaan tapoja,
joiden avulla voitaisiin rakentaa peleissi entistdi enemmain kaytettyd dynaamista musiikkia.
Dynaamisuutta suunniteltaessa saveltimisprosessia varten pyrittiin ottamaan huomioon
laadukkaan kaupallisen pelin vaatimukset. Dynaamisuuden vuoksi tunnelmista tehtiin duuri
ja molliversiot, ettd prosessiin voitaisiin kehittdd dynaamiseen musiikin siveltdmisti edistivia
tyokaluja ja kyettéisiin samanaikaisesti kartoittamaan dynaamisen musiikin mukanaan tuomia
ongelmia. Savellystyon lopulliseksi  tavoitteeksi  valittiin -~ toimivan  savellysprosessin
muodostaminen, mitd voitaisiin hyédyntdd mychemmin pidempien ja monimutkaisempien
pelimusiikkien saveltimisessd. Savellyksissd pyrittiin noudattamaan haluttua seikkailupelin
tunnelmaa, mutta savellysprosessin kehittiminen asetettiin tarkedammaiksi. Sivellysten
tehtdvina oli kartoittaa perustavanlaatuisia ongelmia, kuten kuinka luodaan sivellys ja miten
savellyksestd saadaan dynaaminen. Sivellyksien tekemisen aikana herinneitd ongelmia

pyrittiin tutkimaan ja saatuja vastauksia hyodyntimiin seuraavan sivellysvaiheen aikana.

5.1 Sivellysten yleinen méarittely

Projektin tyokaluina hyodynnettiin Cakewalk Sonar X1 -ohjelmistoa ja ilmaista Sonatina
Symphonic  Orchestra -orkesterimusiikkikirjastoa. Opinndytetyon tulokset ovat siis
toistettavissa, milla tahansa muullakin sidvellysohjelmalla, joka vain tukee sfz-tiedostotyyppia.
Instrumentteina kaytettiin jousisoittimia, koska ne tarjosivat laajan ddnialueen ja ne olivat
tekniikaltaan monipuolisia. Ndistd ominaisuuksista johtuen, jousisoittimet soveltuvat hyvin
niin harmoniseen kuin melodiseenkin rooliin. Niin saatiin my6s hyédynnettya teoriaosuuden

luvussa 3.2 lapikaytyjd basso- ja diskanttinuottiviivastoja.
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Ennen sivellystyon aloittamista, paitettiin soittimien madrd pitid mahdollisimman pieneni,
jotta savellysten tekemiseen ei kuluisi loputtoman pitkad aikaa. Tama padtos nopeutti seka

savellysten tekoa ettd yksinkertaisti savellysprosessin kehittamista.

5.2 Seikkailupelin taustatarina

Opinnadytetyon savellykset pohjautuivat kuvitteelliseen seikkailupeliin, jonka tapahtumat
madriteltiin neljalld eri péddtapahtumalla. Tapahtumien ja sivellysten viliset suhteet ja
tunnelmat esitetddn taulukossa 5. Sivellykset on numeroitu selkeyden vuoksi kdyttien

roomalaisia numeroita.

Savellys Tapahtuma Tunnelmat

I sivellys Ensimmiinen tapahtuma | Surullinen, haikea ja epitoivoinen
1T savellyksen a-osio Toinen tapahtuma Yllatys, pelko ja jannitys

1T sdvellyksen b-osio Kolmas tapahtuma Mielenkiinto, pelko ja jannitys

11T savellys Neljids tapahtuma Ahdistava ja toivoton

Taulukko 5: Pelin sivellysten ja tapahtumien viliset suhteet ja niiden tunnelmat.

Ensimmiinen tapahtuma sijoittuu tilanteeseen, jossa pelin naispuoleinen paihenkilé saa
kuulla, etti hidnen aviomichensi on tyOmatkallaan kidnapattu tuntemattoman tahon
toimesta. I sdvellys kuvaa piddhenkilon tunteita kuultuaan miehensd katoamisesta.

Piahenkil6 kokee tuon tapahtuman surullisena, haikeana ja epatoivoisena.

Seikkailupelin toinen mairitelty padtapahtuma on paddhenkilén saadessa selville, ettd hinen
miehensd ei ollutkaan ainoa kidnappaajan kohde. Tiedostettuaan tilanteen padhenkild
ymmirtad olevansa vaarassa, jolloin hin kokee yllityksen ja pelon tunteita. Koska paihenkil6
kokee olevansa vaarassa, hin alkaa miettid kidnappaajan motiivia, joka yhdistiisi padhenkil6a
itseddn ja hinen miestddn. II sdvellyksen a-osio kuvaakin pidhenkilén kokemuksia tuossa

tapahtumassa.
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II sdvellyksen b-osio kuvailee seikkailupelin kolmatta kddnnekohtaa, jossa tilanne alkaa
vaikuttaa selkedimmaltd. Tarinan kolmannessa vaiheessa padhenkilé on tietoinen
kidnappauksen takana olleen Lahi-iddssd toimivan sotilasorganisaation tavoitteista.
Organisaatio haluaa tietoa uutta aseteknologiaa kehittineeltd ryhmilti, johon pelin
paahenkil6 ja timidn aviomies molemmat kuuluvat. Tilanteen tunnelma sisiltdd pelaajan
kokemaa mielenkiintoa, koska pididhenkil6 haluaa tietdid mahdollisimman paljon michensi
sijainnista pystydkseen pelastamaan timan. Samanaikaisesti padhenkil6d kuitenkin jannittad
se, ettd ehtitkd han pelastaa michensi ajoissa. Pelko ja jannitys tulevat olemaan koko II

savellyksen paiteemoja.

Neljas tapahtuma sijoittuu pelastamistilanteeseen, jossa padhenkilé on Ioytinyt ja
vapauttanut michensi ja he ovat pakenemassa sotilasorganisaation vaikutusalueelta. Tilanne
vaikuttaa ahdistavalta ja pakoreittid ei tunnu l6ytyvan. III sdvellyksen tarkoituksena oli

kuvailla timién tilanteen yleistd tunnelmaa.

5.3 Ensimmiinen sivellys

Ensimmaisen sdvellyksen suunnitteluvaiheessa oli savellysprosessi tdysin alkutekijoissdan.
Tissa vatheessa tarvittavia tyokaluja tai tyovaiheiden sisilt6jd auttamaan siveltimista ei ollut
vield valmiina, joten kaikki tuli rakentaa alusta alkaen. Tdstd syystd ensimmdisen osion
tavoitteeksi ja tutkimuskysymykseksi asetettiin, miten luodaan musiikillinen kokonaisuus, jota

voidaan kutsua sivellykseksi.

Tutkimusongelmaa ldhdettiin tutkimaan opinniytteeseen kerityn teorian pohjalta. Paras
lihtokohta ongelman ratkaisemiseksi tuntui olevan harmonia osion luvussa 3.4 esitetty kuvio
10, jossa on esitelty sointukulkujen rakentamiseen kaytettava jarjestelma. Tama johtuu siit,
etta jarjestelmad tarjoaa selkedt ohjeet, jotka helpottavat sivellyksen rakenteen
muodostamista. Savellysprosessia varten kehitettiin = sointukulkujen suunnitteluun ja
sivelasteikkojen mdédrittimiseen sopivat tyOkalut, joilla saatiin selkeidsti ilmaistua tahdeissa
vaihtuvat soinnut ja ilmaistua G# duuri- ja mollisivelasteikkojen komponentit 3.3.2 luvussa

esiteltyjen sddntdjen avulla. Kuviossa 13 on esitetty ndmi tyokalut.
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Asteet Edellinen Nykyinen

siavelasteikko sivelasteikko

II
III

VI
VII

9 10 11 12

Kuvio 13: Kuvion vyliosassa on siavelasteikkojen maiirittimiseen ja alaosassa on

sointukulkujen esittimiseen kehitetyt tyokalut

Savelasteikkojen mairittimiseen tarkoitetun tyOkalun tehtdvind oli tuoda esille osioiden
viliset yhteiset sdvelet, joita voitiin hy6dyntdd sivellysten vilisessi modulaatiossa, joka
esiteltiin teorian luvussa 3.4.4. Tyokalusta voidaan my6s nihdid savelasteikkoja varten
muodostettavat soinnut. Sointukulkujen esittimiseen muodostetun tyokalun tarkoituksena

oli ilmaista tahdeissa tapahtuvat sointuvaihdokset.

Ensimmiistd savellystd tehtdessd ilmeni ongelmia sdveltimisessd, minkd vuoksi se jitettiin
kesken ja jouduttiin palaamaan tutkimaan aiheeseen liittyvadd teoriaa. Ongelmat johtuivat
siitd, ettd teorian sisdistimiselle ei ollut varattu alussa tarpeeksi aikaa. Liian kevyen
teoriataustan vuoksi osion alusta tulikin hyvin monimutkainen ja rytmipainotteinen, mika
atheutti melodian heikoksi jddmisen. Osion ongelmaksi muodostui myds sen
kykenemittémyys toimia introna koko savellykselle, minka vuoksi alkuperdisen ensimmaisen
osion tilalle rakennettiin ensimmdistd osiota paremmin vastaava sivellys. Tami osio oli
kokonaisuudeltaan paljon tasapainoisempi ja vanha osio lopulta siirrettiin intron perdin

odottamaan uudelleen rakentamista.
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Kun ensimmiisen  sdvellyksen melodiaa  ryhdyttiin =~ sdveltimddn, rakennettiin
savellysprosessille tyokalu, jolla pystyttiin madrittelemddn sointujen eri komponentit.
Sointujen komponenttien kayttiminen melodian rakennuksessa mahdollisti sen, ettd melodia
saatiin harmonisoimaan sointujen kanssa. Teorian luvussa 3.4.1 mainittujen sointujen
muodostamiseen tarkoitettujen sidintojen avulla muodostettiin sopiva tyokalu harmonisen
melodian saveltimistd ja sointujen rakentamista varten. Kuviossa 14 on sointujen
komponenttien esittdmiseen suunniteltu tyokalu, jota voidaan hyodyntdd harmonisen

melodian sivellyksen apuna.

Sointu | 1. komponentti | 2. komponentti | 3. komponentti | 4.komponentti

11
111

1\Y

<

S

S

Kuvio 14: Sointujen komponenttien mairittelyyn ja esittimiseen kehitetty tyokalu

Sointujen komponenttien tehtivani oli ilmaista sivelasteikon sointujen eri sivelet, joita
voitiin hyodyntdd sen hetkisen tahdin harmonisen melodian rakentamiseen. Tyokalussa
sointujen komponentit saadaan mairiteltyd 3.4.1 luvussa kolmisointujen mdiarittimiseen

esiteltyjen sdantdjen mukaisesti.

I sdvellyksen valmistuessa tuli selvaksi, ettd noudattamalla musiikin teoriaa lopputuloksesta
muodostui hyvin kuuloinen sivellys. Vaikkakin sivellys kuulosti hyviltd, nousi sivellyksen
ongelmaksi  musiikin  tunnelmaan  vaikuttamisen mahdottomuus. Sen  hetkinen
siavellysprosessi ei tarjonnut vilineitd, joilla olisi pystytty vaikuttamaan sivellyksen lopulliseen

tunnelmaan jo suunnitteluvaiheessa.
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5.4 Toinen sivellys

Toisen savellyksen alussa asetettiinkin tavoite etsid tapoja, joilla voitiin vaikuttaa sivellyksen
tunnelmaan alusta kisin. Vastauksia ldhdettiin etsimién teoriasta ja tilld kertaa niitd 16ydettiin
musiikkipsykologian — puolelta, erityisesti musiikin herdttimiin tunteisiin  liittyvistd

tutkimuksesta.

Teoriaosuuden luvussa 2.2 tunteiden peruspiirteitd kasittelevda taulukkoa kdytettiin apuna
tunnelman suunnittelemisessa toisen savellyksen alusta ldhtien. Toisen osion teemaksi
valittiin pelko ja jinnitys. Seuraavaksi hyodynnettiin introssa opittuja asioita sivellyksen
muokkaamiseen ja laajentamiseen. Uutena asiana tulivat tietysti tunteisiin liittyvien piirteiden

lisidminen savellykseen.

Tiettyjen tunteiden tyypillisid musiikillisia piirteitd hyodyntimalld tunnelman luominen oli
suunnitellun pohjalta huomattavasti varmempaa kuin pelkin musiikin teoriaa hyédyntivin
savellysprosessin pohjalta. Nama piirteet sisélsivit esimerkiksi eri soittimissa kaytettyjd
tekniikoita ja ddnen sekd musiikin ominaisuuksiin viittaavia tekijoitd kuten tempo ja melodian
etenemissuunnat. Vaikkakin nyt sdvellysprosessi mahdollisti tietyn tunteen saamisen
siavellykseen, ongelmaksi muodostui se, ettd savellys sisilsi my6s muita, suunnittelemattomia
tunnelmia. Sivellyksen tunnelma lihti muuttumaan, mitd pidemmaiksi osio rakentui. Tama
johtui siitd, ettd sdvelmin motiivi muuttui, kun osiossa tapahtui rytmillisti muutosta ja

osiosta puuttui toistuvuutta. Osiosta tuli etenevd melodiakulku, joka aloitti yhdesta tunteesta

ja padtyi toiseen. Niiden asioiden ilmenemisen vuoksi savellyksesta tuli erittdin epaselva.

Teoriaosuuden luvussa nelja kisitellidn sivelmin motiivia, minkd mukaan oikein kéytettyna
motiivi luo sivellykseen yhtendisyyttd, mutta sen puuttuminen saa sivellyksestd episelvin
kuuloisen. Toisen savellyksen ongelmat siis saattoivat johtua motiivin hajoamisesta. Tama ei
luonnollisesti ollut suunniteltu lopputulos, mutta ongelmien tiedostaminen auttoi nostamaan
esille uusia tutkimustavoitteita savellysprosessille. Motiivin hajoamisesta johtuen péitinkin
erottaa toisen sivellyksen a- ja b-osioon. Sivelletty a-osio sopi hyvin kuvaamaan tarinan
toisen tapahtuman tunnelmaa. B-osiosta 16ytyi etsivdd tunnetta, jonka vuoksi sdvellyksen
jalkimmadinen osa sopi paremmin kuvaamaan tarinan kolmatta tapahtumaa, koska siind
vaiheessa tilanne on muuttumassa parempaan suuntaan paihahmon saadessa selville
sotilasorganisaation padmotiivin ja michensd sijainnin. Tédstd huolimatta kyseiseen

tapahtumaan liittyy edelleen jannityksen ja toivon tunnetta, koska piahenkil6 toivoo
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miechensd olevan kunnossa, mutta samanaikaisesti pelkdd, ettd ei ehdi pelastaa miestidn

ajoissa.

5.5 Kolmas sivellys

Kolmannen osion tehtivind oli ensin rakentaa ensimmdisen ja toisen osioiden pohjalta
saatujen vastausten ja ongelmien pohjalta kokonainen sivellysprosessi pelimusiikille lisiten
sithen elementtejd dynaamisesta musiikista. Itse prosessi oli alkanut jo muodostua kahden
ensimmdisen osion tekemisvaiheessa erilaisten tyGtapojen ja tyokalujen myotd. Nama tavat
pyrittiin nyt kerdamaidn yhdeksi prosessiksi. Prosessiin ei kuitenkaan ennen kolmatta osiota
sisaltdnyt paljoakaan tunnelman rakentamiseen ja dynaamiseen musiikin tekemiseen
hy6dyllisia tyokaluja. Taman lisdksi paitettiin keskittyd motiiviin, koska edellisten osioiden

ongelmina oli niiden monitunteisuus ja rakenteellinen rikkonaisuus.

Tiastd syystd prosessia varten lihdettiin kehittimdidn moodien, referenssien ja savellysten
motiivien sekd melodian etenemissuuntien suunnitteluun sopivia tyokaluja. Kun timi oli
tehty, voitiin niitd rakennettuja prosessin vaiheita ja tyokaluja hyédyntiid kolmannen osion
saveltimiseen. Kuviossa 15 on melodian etenemissuuntien suunnitteluun ja harmonisen

etenemisen suunnitteluun kehitetyt tyckalut.

1l.isku 2.isku 3.isku 4.isku S.isku 6. isku

Soittimet | 1.tahti 2.tahti 3.tahti 4. tahti S.tahti G.tahti 7.tahti B.tahti

| 1. soitin

2. soitin

3. soitin

Kuvio 15: Ylhdilli on harmonisen etenemiseen ja alhaalla melodioiden suuntien

ilmaisemiseen suunnitellut tyokalut
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Harmoniseen etenemiseen suunnitellun tyékalun tehtdvini on kuvata rytmin etenemistd
savellysten tahtien aikana. Tami helpottaa sivellyksen rytmin etenemisen hahmottamista.
Talla tavoin saadaan paremmin varmistettua, ettd motiivin rakenne pysyy koossa. Tami on
tirkedd siksi, ettd teorian luvussa 4 todetaan, ettd jatkuva motiivien ominaisuuksien
muuttaminen luo epdjohdonmukaisen, vieraan ja sekavan mielikuvan. Kolmatta savellysta
tehtidessd keskityttiin sithen, ettd kappaleelle saatiin muodostettua tunnistettava muoto
kayttimalld sopivasti toistoa sointukulussa ja tilld tavoin vilttdd aikaisemmissa savellyksissd

tapahtunutta musiikillisten rakenteiden hajoamista.

Dynaamista musiikkia ajatellen mdédriteltiin siirtymien paikat sointukulussa, jotta siirtymait
toimisivat saumattomasti. Savellysprosessissa dynaamisen musiikin osiossa liitteessd 1 sivulla
10-11  esiteltyja  kahta tapaa testattiin kdytinnossd luomalla siirtymia pelkalld

ristiinhdivytykselld sekd hyodyntien lyhyita siirtymiseen suunniteltuja raitoja.

Kolmannen sivellyksen tunnelma tulee noudattamaan hyvin paljon samankaltaista teemaa
kuin edellisetkin sidvellykset. Tunnelmaa syvennetddn keskittymalld haluttujen tunteiden
piirteiden valitsemisen lisiksi myds pyrkimilld tietoisesti estimddn muiden tunteiden
peruspiirteiden padtymistda savellykseen.. Kolmannen sivellyksen tavoitteeksi asetettiin
moodien ja dynaamisuuden suunnitteluun sopivien tyOkalujen kehittiminen sekd eri

siirtymaétapoja testaava savellys.

5.6 Kuuntelutulosten kerdaminen analysointia varten

Tutkimuksen valmisteluun ja tulosten purkamiseen kaytettiin aikaa noin 20 tuntia. Téna
aikana sdvellyksistd tehdyt videot siirrettiin Youtube -palveluun ja muodostettiin savellyksista
kuuntelulista, sivellykset leikattiin ja tuotiin tiedostoiksi wma -tiedostomuotoon. Videot
tehtiin siksi, ettd Youtube-palveluun ei voitu siirtid pelkkda ddnti. Itse tutkimus suunnattiin
opiskelijoille, jotka harrastavat pelaamista ja joilla on kokemusta monenlaisista peleistd seka
niiden maailmoista. Niiden kriteerien vuoksi tutkittavaksi ryhmiksi valittiin Kajaanin
ammattikorkeakoulun  pelialan  opiskelijat.  Tavoitteeksi  asetettiin =~ 15  opiskelijan

osallistuminen kuuntelukyselyyn.

Tulosten kerddmistd varten ensimmiinen ja toinen savellys hajotettiin kolmeksi erilaiseksi

kuunteluraidoiksi, minkéd lisiksi muodostettiin yksi pidempi kolmesta kuunteluraidasta
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koostuva raita vastaamaan neljinnen tunnelman roolista. Namad tunnelmat kuvaavat tarinan
tapahtumia 1-3. Tunnelmista 1-3 valittiin sivellysten molliversiot. Neljannessa tunnelmassa

yhdisteltiin aikaisempia tunnelmia ja vaihdettiin toisen tunnelman savellaji duuriksi.
Neljannelld tunnelmalla haluttiin testata sdvellysten tunteiden korostamisen vaikutuksia ja

mallintaa paremmin dynaamisen musiikin luomaa pelikokemusta.

Testissi osanottajilta kerittiin vastauksia teorian luvusta 2.1.1 16ytyvalli tunteiden
tutkimuksessa  kiytettivalli Geneva Emotion Wheel tutkimusmallilla. Kuunteljjoille
paatettiin olla kertomatta pelin tarinasta ennen testin tekoa, jotta tarina ei toisi esille
tapahtumiin selkedsti liittyvid tunteita ja ndin vaikuttaisi testin tuloksiin. Niin pystyttiin
varmistamaan, ettd tulokset saataisiin ainoastaan sivellyksien luomien tunnelmien pohjalta ja

testin tuloksia voitaisiin hyodyntia tarinan asettamien tavoitteiden onnistumisen arvioinnissa.

Itse tutkimus suoritettiin kuunteluttamalla sdvellysten tunnelmaraitoja pelialan opiskelijoille
Youtube -palvelun avulla. Jokaisen osion kuuntelemisen jilkeen kyselyyn osallistuneet
valitsivat enimmillddn kolme erilaista tunnetta, jotka he tunnistivat savellyksistd. Tdamin
jalkeen osallistujat mairittiviat tunteiden osuuden sivellyksessd asteikolla yhdestd viiteen.
Testeistd saaduista vastauksista muodostettiin kaaviot, joita verrattiin suunnitteluvaiheessa
tehtythin tavoitteisiin  ja samalla testattiin  kéytettyjen metodien toimivuutta. Itse
tutkimukseen osallistui 21 pelialan opiskelijaa, joista kuusi oli naisia. Valitettavasti yksi
vastauksistaa jouduttiin poistamaan tuloksista, koska vastauksissa ei ollut noudatettu

annettua ohjeistusta. Tasta syysta testissd on huomioitu ainoastaan 20 vastanneen tulokset.
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Kuvion 16 mukaan siveltimisprosessi voidaan jakaa kolmeen ty6vaiheeseen. Ensimmiinen

ja samalla ylin taso on sivellyksen yleiseen mairittelemiseen liittyvit seikat ja tyokalut, joilla

luodaan selked rakenne ja teema sivellykselle. Teemaan kuuluvat tapahtuman mdairittely,

sijainti sekd haluttujen tunnelmien kuvaaminen kaikissa savellyksen osioissa. Yleisen

madrittelyn vaiheessa sdvellykselle maaritellddn viitekehys, joka auttaa haluttujen piirteiden

madrittimisessd ja luovat mielikuvan sivellyksen tavoitteista.
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Kuvio 16: Pelimusiikin sivellysprosessin vaiheet

Toinen ty6vaihe keskittyy sivellyksen sisilld olevien osioiden madirittelyyn ja tuottamiseen.

Toisessa tasossa padtetddn tarvittavat sivelasteikot ja moodit, minkd pohjalle soinnut ja

melodia rakennetaan. Kolmas ja samalla viimeinen taso keskittyy osion tahtien ja melodian

maarittelyyn.
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6.1  Sivellysprosessin tyokalut ja ohjeistukset

Savellysprosessia varten rakennetut tyOkalut ja ohjeistukset toimivat kolmessa tasossa.
Ylimmin tason tyokaluja ovat Geneva Emotion Wheel tutkimusmalli ja tunteiden
peruspiirretaulukko, jotka ovat esitelty teorian luvussa 2.1.1 ja 2.2. Tutkimusmallia voidaan
hy6dyntda sivellyksen tunteiden mairittelyssid ja lopputuloksien testaamisessa. Tunteiden
peruspiirretaulukko on tirked tyOkalu sivellyksen mairittelyssd, koska taulukon avulla
voidaan mairittdid musiikin rakenteeseen, tekniikkaan ja ddnen ominaisuuksiin littyvid
piirteitd, joiden avulla halutun tunnelman rakentaminen onnistuu. Ylimmin tason viimeinen
ty6kalu on sivellyksen osioiden tunnelman mairittelyssd kidytettivd tunnelmien

etenemistaulukko.

Prosessin toisessa tasossa, jossa toimitaan osioiden tasolla, 16ytyy tyokaluja soittimien
roolien, sdvelasteikoiden ja sointujen komponenttien mdarittelyyn. Toisesta tasosta l6ytyy
my6s dynaamisen musiikin siirtymékohtien suunnitteluun liittyvia ohjeita ja tyckaluja, mitka
helpottavat siirtymikohtien suunnittelua ja siirtymatahtien mairittelya. Prosessin toisen tason
ohjeistukset on laadittu dynaamisen pelimusiikin osiossa 4.4 esiteltyjen dynaamisen musiikin
saveltimistd helpottavien periaatteiden mukaisesti, joiden mukaan samojen instrumenttien
kiytté eri tunnelmaraidoissa auttaa pitimadn yhtendisyyttd ja ettd eri tunnelmaraidat

rakennetaan kidyttden samaa savellajia.

Alimmalla tasolla toimivat tyokalut keskittyvat toimimaan tahdin sisilld ja tahdin iskujen
tasolla. Tassd tasossa kisitellidn motiivin ominaisuuksia, joihin kuuluu teorian luvun 4.1
mukaan rytmit ja intervallit. Koska motiivi saa aikaan yhtendisyyttd ja tekee savellyksen
rakenteesta selkedn, tarjotaan alimmalla tasolla harmonisen etenemisen sekd melodioiden
suunnitteluun soveltuvat tyokalut, joilla voidaan midrittdd melodian etenemissuunta kaikille
osion soittimille ja rakentaa melodia kulku iskujen tasolla osiossa kiytetyn tahtilajin

mukaisesti.
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6.2 Kjyselyn tulokset ja analysointi

Tunnelma 1 tulokset

Kuvio 17: Kyselyn ensimmiisen tunnelmien tulokset

Kuuntelukyselyn ensimmiinen testissd kuunneltu teema on sama kuin kdytinnénosuudessa
rakennettu ensimmiinen sivellys. Kuviossa 17 nidkyvit vastanneiden tulokset koskien
ensimmidistd tunnelmaa. Kuviosta 17 voidaankin huomata, ettd 75 prosenttia osallistuneista
l6ysivat tunnelmasta toivoa. On mielenkiintoista, ettd ensimmaiisen savellyksen tunnelmaan
ei voitu tyokalujen ja tapojen puuttumisen vuoksi juuri vaikuttaa. Tédstd huolimatta toivo
tunnistettiin nain selvilld erolla kuuntelukyselyn ensimmaiisestd tunnelmasta. Tuloksista on
my0s havaittavissa, ettd koska tunnelman suunnitteluun ja toteutukseen ei 16ytynyt tyokaluja,

minkd vuoksi ensimmadisen sivellyksen tavoitteiden vastaisia tunteita on mahtunut mukaan.

Tdmin lisdksi jaetulla toisella sijailla olivat ylpeys, pelko, ahdistus, levottomuus ja surullisuus.
Testissd toisen sijan saaneista tunteista yksi kolmesta vastasikin pelin ensimmaiisen
tapahtuman mukaan mairiteltyd tunnelmaa. Surullisuuden tunne tunnistettiin kuitenkin vain
joka kolmannen osanottajan toimesta. Ensimmaisestd tunnelmasta 16ydettiin kuitenkin niin
monia eri tunteita ja tarinan vaatimuksia vastaavien tunteiden prosenttiosuuden alhaisuuden
vuoksi sivellyksen laatutaso ei tayttdisi kaupallisen pelin vaatimuksia. On kuitenkin otettava
huomioon, ettd ensimmiisessd vaiheessa ei vield kyetty vaikuttamaan tunnelmaan, minki

vuoksi testin lopputulos oli positiivinen yllitys, kun halutuista tunteista kuitenkin yksi 16ytyi
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jactulta toiselta sijalta. Téstd syysti ensimmiinen sivellys oli ainakin osittain onnistunut

tuotos.

Tulosten analysoinnissa paitettiin hyodyntaa teorian lukuja 2.2, 3.3 ja 3.3.2. Naissd luvuissa
kaytiin lavitse tunteiden peruspiirteiti, melodiaa ja asteikkoja. Tuloksia tutkittiin, jotta
voitaisiin ymmartda paremmin, miksi toivo oli tunteista selvisti tunnistetuin. Ensimmainen
sivellys kidytti hyodykseen molliasteikkoa, joka on teorian 3.3 luvun mukaan tunnelmaltaan
surullinen. Sivellyksen etenemisestd tarkastelemalla voidaan huomata, etti surulliseen
tunnelmaan lisittiin sellon soittama kirkassivyinen melodia. Sellon melodiasta voidaankin
tunnistaa iloisen tunteen kaikki muut piirteet kuin korkea ddnenvoimakkuus. Melodia
saatettiinkin kokea ilona surullisuuden keskelld, joka saattoi nostaa esille toivon tunteen
kuuntelutestissa. Tétd tunnetta korostamaan savellyksen loppupuolella lisittiin staccato
soittotekniikkaa kayttdvd basso. Staccato onkin luvusta 2.2 16ytyvin tunteiden peruspiirteitd
kasittelevin taulukon mukaan tyypillistd iloiselle tunteelle. Nama seikat voisivatkin selittad,

miksi niin moni testiin vastannut tunnisti kyseisen tunteen.

Tunnelma 2 tulokset
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Kuvio 18: Kyselyn toisen tunnelman tulokset

Teema kaksi on aikaisemmin esitellyn toisen sivellyksen a-osio. Toisen sivellyksen
paatunnelmiksi médriteltiin pelko ja jannitys, minka lisdksi sivellyksen suunnittelussa otettiin
huomioon pelin toisen tapahtuman tunteet. Tunnelman tunnistetuimmaksi tunteeksi nousi

pelko, ahdistus ja levottomuus, jonka tunnistivat 12 testin osanottajaa. MyOs pelin toisen
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tapahtuman mukaisesti yllitys oli mairiteltyna sivellyksen tavoitteisiin ja se 10ytyy tuloksista
sijalta kaksi, kuten voidaan nidhdd kuviosta 18. Vaikka kolmanneksi ja neljanneksi
sijoittuneita vihamielisyyttd ja vihaa, ei savellykselle mdariteltykddn, ne sopivat hyvin
tapahtuman tunnelmaan. Tdma johtuu siité, ettd padhenkil6d kohtaava uhka voidaan kokea

kidnappaajan aiheuttamana vihan ja vihamielisyyden tunteina.

Kuvion 18 tuloksista voidaankin ndhdé, kuinka paljon paremmin haluttuja tunteita ja niitd
tukevia tunteita saatiin esille, kun hyédynnettiin suunnittelussa luvussa 2.2 esiteltya tunteiden
peruspiirteiden  taulukkoa. Tavoiteltujen tunteiden ja niitd tukevien tunteiden
tunnistusmaarit olivat suhteessa muihin kuuntelussa 16ydettyihin tunteisiin verrattuna
suuremmat kuin ensimmaisessd tunnelmassa. Kaikki nelja tunnistetuinta tapahtumaan
sovittua tunnetta kisittivitkin noin 69 prosenttia, kun taas ensimmiisessd teemasta
tavoitellut tunteet olivat vain noin 24 prosenttia kaikista wvalituista tunteista. Tulosten

perusteella voidaankin paitelld savellyksen onnistuneen hyvin haluttujen kriteerien nojalla.

Teorian avulla voidaan tarkastella toisen teeman tunteiden piirteiden onnistumista.
Tutkittaessa toisen sdvellyksen a-osiota voidaan huomata, ettdi se alkoi suurella
danenvoimakkuudella, joka on tyypillinen piirre vihalle. Muita vihalle sopivia piirteitd
savellyksestd oli havaittavissa muun muassa nopea tempo, yhtakkiset alukkeet, nuottien
kestojen suuret kontrastit sekd epistabiileilla nuoteilla osuvat aksentit. Vihalla ja pelolla on
my0Os yhteisid piirteitd, mikd selittdid molempien tunteiden l6ytymisen neljan yleisesti
16ydetyimmin tunteen joukosta. Niiden lisdksi sivellys sisilsi rdjahtivin alun ja nousevia

melodiakaarroksia seka yhtakkisia alukkeita, mitka loivat yllityksen tunnetta.
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Tunnelma 3 tulokset

Kuvio 19: Kyselyn kolmannen tunnelman tulokset

Kolmannen teeman tuloksista, jotka on esitelty kuviossa 19, voidaan huomata, ettd
tunnistettuja tunteita on 16ytynyt yhteensi 14 kappaletta 16:sta. Talloin onkin syytd olettaa,
ettd samoja tunteita oli hieman vaikeampi tunnistaa kuin edellisissd tunnelmissa. Tatd viitettd
tukee osittain myo6s se, ettd tunnistettujen tunteiden kokonaismaira oli my6s pienempi kuin

edellisissa tunnelmissa.

Kyselyyn osallistuneet tunnistivat useimmiten pelon, ahdistuksen ja levottomuuden. Toiseksi
eniten osallistujat 16ysivit vihamielisyyden tunnetta. Kolmannelta sijalta 16ytyi mielenkiinto ja
neljis sija oli jakautunut kolmen eri tunteen kesken. Niiden tunteiden tunnistaminen vaihteli
15 prosentista 50 prosenttiin. Yleisesti tunnelman tavoiteltujen tunteiden 16ytoprosentit

olivat niin alhaiset, ettd tunnelmaa on vaikeaa kokea testin kannalta onnistuneeksi.

Toista savellystd kisittelevissd osiossa 5.4 kerrottiin savellyksen jakamisesta kahteen osaan,
koska toisen savellyksen a- ja b-osiot tuntuivat tunnelmaltaan liian erilaiselta. Tulokset
kuitenkin nayttivit olevan osittain eri mieltd tehdyn paitoksen kannalta, koska toisen
savellyksen teemana oli pelko ja jannitys. Pelko olikin tunnelman tunnistetuin tunne.
Toisaalta kolmannelta sijalta 16ytyl mielenkiinto, joka vaikutti olevan tunnelmassa pelkoa

enemmin vallalla, minka perusteella savellys paitettiin siirtaa kuvaamaan tapahtumaa kolme.

Tunnelmaa tutkittaessa voidaan jilleen kerran hyodyntdd kerdttyd teoriaa analysoinnissa.

Tunteiden peruspiirteitd tutkimalla pelon piirteet on helppoa sivellyksestd tunnistaa muun
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muassa hiljaisen  ddnenvoimakkuuden ja tumman sointivirin  perusteella. Myd6s
vihanmielisyyden tunne selittyy silld, ettd pelon ja vihan perustunteilla on muutamia yhteisia
piirteitd luvussa 2.2 esitetyssa tunteiden peruspiirre taulukossa. Sivellyksestd 16ytyi kaksi
pelon ja vihan yhteisid piirteitd, jotka olivat nopea tempo ja ddnen voimakkuuden vaihtelu.
Mielenkiinnon tunnetta oli vaikeaa tarkastella tunteiden peruspiirteiden teorian pohjalta. Siksi
paatinkin ldhted tarkastelemaan sivellyksen rakennetta. Tunnelman rakenne muodostuu
basson soittamasta harmoniasta ja melodiasta. Rakenne tuokin esille, ettd aina vililli melodia
palaa lepddamidin tauon ajaksi kunnes melodia jatkaa matkaansa eteenpiin. Tdmid luo
mielestini sivellykseen tietynlaisen etsivin tunteen, minké voisi yhdistdd juuri mielenkiinnon

tunteeseen.

Tunnelma 4 tulokset

Kuvio 20: Kyselyn neljannen tunnelman tulokset

Teema nelji oli aikaisempien teemojen yhdistelmd lukuun ottamatta toisen teeman
muuttamista duuriversioksi. Kuvion 20 tuloksista voidaankin huomata, etti kolmen
ensimmiisen tunnelman tuloksissa hyvin pirjinneet tunteet ovat nousseet neljin
tunnistetuimman joukkoon. Neljinnen tunnelman olikin tarkoitus testata, mitd tapahtuu kun
lyhyemmit osiot yhdistetddn ja kuunneltava musiikki vastaisi enemmain pelin dynaamista
musiikkia, joka reagoi pelaajan tilanteisiin. Vaikuttaisi siltd, ettd tdlld tavoin saadaan esille
koko sivellyksen yleinen tunnelma. Esimerkiksi surullisuus, joka oli ensimmadisen tunnelman

toisella sijalla, mutta oli vihdisemmin esilli muissa tunnelmissa on saanut huomattavasti
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vihemmain 4dnid osanottajilta. Samoin kdvi myos mielenkiinnolle, joka pédsi kolmannelle
sijalle kolmannessa tunnelmassa. Kirkisijoilla olevat tunteet ovat olleet eri osioissa selkeisti

esilld, minka vuoksi tulokset eivit ole yllattivia.
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7  POHDINTA

Opinnadytetyon alussa asetin itselleni tavoitteeksi, ettd oppisin saveltimadn musiikkia. Teoria
osuuden tehtdvind oli keritd tarvittava teoria saveltimisestd ja tunnelman luonnista, mitd
voitaisiin hyodyntia kaytinnon projektissa ilmenevien ongelmien ratkaisemiseen. Kaytinnén
tyon paitavoitteiksi asetin  kolmen sivellysosion valmistumisen. Sivellysprosessin
aikaansaaminen oli alusta lihtien tavoite, mutta vasta kdytinnon vaiheen alkaessa
sivellysprosessin muodostaminen asetettiin padtavoitteeksi ja sivellysten tehtdviksi muuttui
savellysprosessin ~ kehittdminen. Savellyksille asetettiin  kolme pédtavoitetta, joiden
tarkoituksena oli selvittdd, miten luodaan sivellys, jonka tunnelmaan voidaan alusta alkaen
vaikuttaa, ja miten savellyksestd saadaan rakennettua dynaaminen ja rakenteellisesti

yhteniinen.

Teoriaa etsittiin padasiallisesti musiikkipsykologian, musiikin ja pelialan kirjallisuudesta.
Teoriaosuus kestikin opinnidytetyon alusta loppuun ja uutta teoriaa palattiin etsimain
toistuvasti kdytinnon projektin aikana. Teoriaa kdytettiin kdytinnon projektissa nousseiden
ongelmien ratkaisemiseen. Loppuvaiheessa teoriaa etsittiin myo6s useita eri aloja kasittelevista

nettiartikkeleista.

Teoriaosuus oli itselleni vaativin vaihe, koska se sisilsi paljon uuden tiedon omaksumista ja
lukuisten teorialihteiden lipikdyntiin kului paljon aikaa. Teoriaosuuden kokoamisen aikana
opin erityisesti, miten musiikin teoriaa voidaan kidyttdd yhdessid psykologian kanssa
tunnelman luonnissa. Tdman lisdksi sain teoriaa tutkiessani oppia, miten kiytinnossa
monikerroksisten savellysten eri tunnelmat tulisi toteuttaa, jotta ne toimisivat saumattomasti
yhteen. Teoriaosuuden viimeiseen muotoon rajaaminen oli kuitenkin pitkd prosessi, joka
vaati paljon pohtimista ja opinndytetyon tavoitteiden muokkaamista. Tamidn prosessin
jalkeen olenkin hyvin tyytyviinen aiheen rajaukseen ja lopulliseen kokonaisuuteen. Prosessi
opetti minua ymmartiméan, miten opin asioita ja miten tyoskentelen tehokkaasti sekd sain

itsevarmuutta omasta osaamisestani.

Kiytinnoén osuus jaettiin kolmeen eri prosessin ja sivellysten tekovaiheeseen. Ensimmaiisen
savellyksen tarkoituksena oli ottaa selville, miten luodaan yksinkertainen savellys ja kehittda
sivellyksen rakennusvaiheeseen sopivia tyokaluja. Tavoitteeseen pyrittiin aluksi tutkimalla

harmoniaa, koska se tarjosi selkeit ohjeet sdvellyksen sointukierron rakentamiseen.
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Tutkimisen jilkeen muodostettiin kaytint0d varten tarvittavat tyokalut, joita sitten
sovellettiin  kidytinnossd ja muokattiin savellysprosessin atkana ilmenneiden tarpeiden
mukaisesti. Vaikkakin ensimmaiisen sivellyksen tavoite saatiin ratkaistua kayttamalla

harmoniaa, nousi sivellyksen ongelmaksi tunnelmaan vaikuttamisen mahdottomuus.

Tastd syystd toisen sivellyksen tavoite oli selvittad, miten sivellyksen tunnelmaan pystyttiin
vaikuttamaan jo suunnitteluvaiheessa. Ongelmaa lihdettiin tarkastelemaan tilld kertaa
musiikkipsykologian musiikin herittimien tunteiden tutkimuksesta. Teoriaa tutkiessani
l6ysin my0s tunteiden musiikillisia peruspiirteitd kasittelevan artikkelin ja paatin kayttaa
artikkelin peruspiirteitd kisittelevda taulukkoa apuna toisen sivellyksen tunnelman luonnissa.
Sen lisiksi tdssid vaiheessa sain tutustua lukuisiin eri tunteiden tutkimuksessa kaytettaviin
tutkimusmalleihin, mutta lopulta valitsin Geneva Emotion Wheel -tutkimusmallin, koska se
tarjosi enemmin tunteita kuin tavallisesti kadytetyt mallit ja pystyin hyodyntimadn sitd
savellysten kuuntelututkimuksessa. Toista savellystd koskeva tavoite onnistui osittain, koska
6ytaimani teoria antoi enemman mahdollisuuksia sivellyksen tunnelmaan vaikuttamiseen,

mutta timan lisaksi havaitsin sdvellyksen sisaltdvin my6s muita suunnittelemattomia tunteita.

Toisen sivellyksen jilkeen suoritettiin ensimmadisen ja toisen sivellyksen pohjalta tehty
kuuntelututkimus, johon osallistui 21 Kajaanin ammattikorkeakoulun pelialan opiskelijaa.
Testin tarkoituksena oli selvittdd kuinka paljon voidaan tietoisesti vaikuttaa musiikin
tunnelmaan ja kuinka hyvin olin onnistunut kahden ensimmaiisen sivellyksen tunnelman
luonnissa. Tuloksista oli huomattavissa, ettd suunnittelulla pystyttiin hyvinkin paljon
vaikuttamaan tuomalla tunteiden musiikillisia piirteita savellykseen. Useimmiten tavoitellut
tunteet sijoittuivat testeissia neljan tunnistetuimman tunteen joukkoon, mika oli positiivinen
yllatys. Testituloksissa oli kuitenkin nahtdvissd tunnistettujen tunteiden laaja hajonta.
Hajonnasta johtuen voidaan péitelld, ettd musiikin kuuntelu vaikuttaa olevan ainakin osittain
subjektiivinen kokemus. Sen lisaksi harvoin yli 50 prosenttia kyselyyn osallistujista tunnisti
sivellykseen halutut tunteet. Tédstd syystd voidaan todeta, ettd kaksi ensimmdistd sivellystd
eivat yksinddn pystyneet tdyttimadn tavoiteltuja tunnelmia. Uskonkin, ettd haluttujen
tunnelmien 16ytymistd voitaisiin kasvattaa kdyttdimalld musiikkia yhdessd jonkun muun
median kanssa. Tdmid johtuu siitd, ettd yhdistimilld kaksi mediaa saataisiin haluttuja
tunnelmia vahvistettua, koska talloin tulkinnan varaa kokijalle jdisi vihemman. Aivan kuten
teoriaosuuden luvussa 4.2 todettiinkin: musiikilla pyritdidn tiydentimidin visuaalisten
elementtien luomaa tunnelmaa, koska visuaaliset elementit eivit niitd yksin pysty valittimaan.

Uskon timin toimivan myo6s toiseen suuntaan.
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Saatujen tuloksien pohjalta tulikin selviksi, ettd haluttujen tunnelmien aikaansaamiseksi oli
niiden musiikillisten piirteiden lisdidmisen lisaksi keskityttiva estimain suunnittelemattomien
piirteiden pdatymistd savellykseen. Musiikin tunnelmien tekeminen tdysin yksiselitteiseksi on
kaikesta huolimatta todella vaikeaa ja usein my6s tarpeetonta. Tirkeintd on, ettd pelin
tunnelmaan vaikuttavien osien kokonaisuus sopii yhteen ja luo selkedn kuvan kokijalle siit,
mitd tunnelmalla on haluttu pelaajalle kertoa. Tdsti syystd pelimusiikkia tehdessi onkin

muistettava, ettd tunnelmaa tulisi testata yhdessa pelin ja musiikin kanssa.

Kolmannen sivellyksen tehtivind oli muodostaa jo tidhin mennessi rakennettujen
ty6kalujen ja opittujen asioiden pohjalta kokonainen sivellysprosessi. Tdmin lisiksi
savellyksen tarkoituksena oli selvittdd, miten voitaisiin tehdd dynaamista musiikkia ja miten
musiikin rakenteesta saataisiin yhtendisempi. Paitos keskittya sivellyksen motiiviin tehtiin
testissd saatujen tuloksien ja sivellysten rakenteellisen rikkonaisuuden vuoksi. Alusta lihtien
alkoi selvitd, ettd dynaamisuudessa oli tirkeintd se, ettd musiikin tiytyi pystyd reagoimaan
pelaajan tekoihin pelitahdin mukaan luonnollisesti siirtyen tunnelmasta toiseen. Téstd
johtuen lihdin tutkimaan dynaamista musiikkia siirtymien ja dynaamisen musiikin
kaytinteiden pohjalta. Musiikillisen rakenteen rikkonaisuus paitettiin ratkaista tuomalla

toistoa kolmanteen savellykseen.

Opinndytteen aikana saatiin muodostettua pelimusiikin siveltimisprosessi, jota voidaan
hy6dyntid myos dynaamisen pelimusiikin saveltimiseen. Prosessin lisiksi tunnelmallisen
musiikin sdveltimiseen tarvitaan pelin maailmaan ja tapahtumiin liittyvia tietoja, mitka
kasittdvit ainakin pelimaailman kulttuurilliset tekijit, tapahtuman yleisen tunnelman, sijainnin
ja aikakauden sekid pelihahmojen kokemat tunteet. Téstd syystd pelin sivellykset padtettiin
rakentaa kuvitteellisen seikkailupeliprojektin pohjalta. Savellysprosessin ensimmaiinen vaihe

sisaltdd edelld mainittujen tekijéiden mairittimisen sivellystd varten.

Opinniytetyon alussa minulla ei ollut lainkaan kokemusta siveltimisestd. Opinnaytetyon
edetessi otin sdveltdjand useita askelia eteenpidin, kun minulle muodostui sivellystd
helpottavia tyoskentelytapoja, joita noudattamalla sain varmemmin haluttuja tuloksia kuin
aikaisemmin. TyGskentelytavat muodostin opinndytteeseen kerdtyn teorian pohjalta. Koska
opinndytetyoni sisilsi usean alan teoriaa, pyrin opinndytteen aikana kehittimian osaamistani
kayttamalla hyodyksi eri alojen asiantuntijoita ja pyytamalld nailtd palautetta tuotoksistani.

Palautetta kiytin savellysprosessin selkeammaksi kehittimiseen. Hienointa oli se, ettd
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sivellysprosessin  kehittyessd ~ pystyin = my6s  paremmin  hallitsemaan  sdvellyksien

lopputuloksia.

Kaytinnoén osuuden tavoitteet saatiin  ylimmalld  tasolla  saavutettua  hienosti.
Siveltimisprosessia pystyttiin kehittelemaidn kolmessa eri vaiheessa, minka lisiksi samalla
valmistui kolme tunnelmaltaan erilaista sivellystd. Savellysten yhteenlaskettu pituus paisi
lihelle tavoiteltua 90 sekunnin pituutta, joten tima tavoite saatiin my0Os saavutettua. Kaikesta
huolimatta siveltimisprosessista jdi vield puuttumaan perustunteita laajempien tunteiden
peruspiirteiden maarittelyt. Tdmid tuleekin olemaan yksi savellysprosessin kehitysaiheista
tulevaisuudessa. Puutteellisesta tunteiden kirjosta johtuen savellysten lopputulokset eivit aina
vastanneet haluttua, varsinkin silloin kuin sivellysten tunnelmat eivit olleet juuri kyseisia

perustunteita.

Savellysprosessin kehittdiminen oli minulle uudenlainen kokemus, joka tarjosi haasteita jo sen
monimuotoisuutensa vuoksi. Erityisesti dynaamiseen musiikkiin liittyvat haasteet olivat
suurempia kuin osasin kidytinnén osuuden suunnitteluvaiheessa odottaa. Tdmi ilmeni
kiytinnossd eniten siind, ettd siirtymien tarkka suunnittelu oli ehdoton edellytys kaupallisen
pelin vaatimukset tayttiville dynaamiselle pelimusiikille. Ilman suunnittelua ja sopivia
tyokaluja, sivellyksen osioiden ja lisdraitojen yhteensovittaminen oli erittdin hankalaa. Nimai
haasteet sain  kuitenkin  ratkaistua  tutkimalla ja  hyédyntimalli  musiikin = ja
musiikkipsykologian lisiksi peliddnisuunnittelun teoriaa. Olenkin tyytyviinen opinnaytteen
aikana muodostetun pelimusiikin savellysprosessin rakenteeseen, koska sen kehittimistd on

helppo jatkaa tulevaisuudessa.

Jos voisin nyt aloittaa opinndytteen teon alusta, aloittaisin musiikin teorian sijaan teorian
lipikdymisen psykologian teoriasta. Tama johtuu siitd, ettd jos olisin ymmartinyt, milld
tavoin tunteet rakentuvat musiikissa, olisin voinut vilttdd tiettyjen, tyon kannalta
epdolennaisten, teoriavaiheiden ldpikdyntid. Tilld tavoin olisin voinut vaikuttaa jokaisen
savellyksen tunnelmaan enemmin ja kehittimain sdvellysprosessia vieldkin pidemmiille.
Kaiken kaikkiaan opinniytetyGprosessi on ollut minulle hieno, kasvattava kokemus, jonka

aikana sisdinen tutkijani herisi henkiin ja opin paljon itsestani tyontekijana.

Uskon opinnédytetyéni ja muodostamani saveltimisprosessin tarjoavan pelimusiikin
saveltimisestd kiinnostuneelle hyvin pohjan siveltimisen aloittamiseen ja ohjeita

kokemuksen hankkimiseen. Koska sivellysprosessi tarjoaa erilaisten ongelmien ratkaisuun
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sopivia tyOkaluja, sitdi voidaan kayttdd pelimusiikin sdveltimiseen pelin kategoriasta
riippumatta. Opinndytetyoni tulokset tarjoavat pelisuunnittelijalle selkein tavan kdyda
keskustelua peliprojektin danisuunnittelusta vastaavan kanssa. Itse tulen kayttimain ja

kehittdiméan prosessia tulevaisuudessa eteenpiin.
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Prosessin ohjeistus

Savellysprosessin eri vaiheet tarjoavat aloitteleville danisuunnittelijoille yhdenlaisen raamin,
jonka avulla voi piddstd alkuun siveltimisprosessissa ja keritd kokemusta sidveltimisestd.
Prosessin eri vaiheita voi seurata valmiiksi mairitellyssa jarjestyksessd, mutta tyokalujen
kayttiminen prosessista erillidn on myos mahdollista hyodyntaa.

Prosessi on itsessddn kolmitasoinen. Ensimmadinen ja samalla ylin taso on savellyksen
yleiseen mairittelemiseen liittyvat seikat ja tyokalut, joilla luodaan selked rakenne ja teema
savellykselle. Teemaan kuuluu tapahtuman maarittely, sijainti sekd haluttujen tunnelmien
kuvaaminen kaikissa sivellyksen osioissa. Tdmin lisiksi vaiheeseen kuuluu referenssien
etsimistd, jotka vastaavat toivottua tulosta. Toinen prosessin vaiheista keskittyy siavellyksen
sisalld olevien osioiden madrittelyyn ja tuottamiseen. Toisessa tasossa paitetidn sivelasteikot
ja moodit, minké pohjalle soinnut ja melodia rakennetaan. Kolmas taso ja samalla viimeinen
taso keskittyy osion tahtien ja melodian maarittelyyn. Tyokaluja kayttien ja ohjeita
noudattaen saadaan muodostettua tukeva rakenne sivellykselle, minkd paélle voidaan
rakentaa persoonallisia savellyksid.

Prosessin lopussa on esimerkki, jossa prosessin eri tyokaluja on kiytetty maarittelemain
sivellys ja yksi sen osioista. Tarvittaessa esimerkistd voit nihdd, miten tyokaluja on

tarkoitettu kadytettavaksi.

Pelimusiikin savellysprosessi
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Kuvio: Pelimusiikin savellysprosessi
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Savellyksen maarittely

Referenssit
Referenssit auttavat muodostamaan paremman mielikuvan siitd, mitd

savellykseltdi odotetaan. Naitd odotuksia voivat olla vaikka muissa
referensseissd ilmeneva tunnelma, sijainti tai ajatus. Niita referenssejd voidaan
kiyttdd kommunikoimaan asiakkaan kanssa projektin tarpeista ja saamaan
vaikutelma siitd, mitd asiakas savellykselta haluaa.

Referenssien etsiminen ja hyodyntiminen sivellystd mairiteltdessa
Referenssejd voidaan 16ytdd monista eri asioista kuten historiasta, musiikista,

pelimaailmasta tai vaikkapa pelihahmoista. Musiikkireferenssien
hyédyntiminen on hyvin suoraviivaista. Musiikista tiytyy tunnistaa kiytetyt
soittimet, 10ytdd mahdolliset  kulttuurilliset  piirteet sekd  havaita
musiikkireferenssin sijainti/milj6o6.

Kulttuurilliset vaikutteet kuten eksoottiset sijainnit ja niille tyypilliset soittimet
seki savelasteikot voivat ilmetd hyvin referensseistd. Naitd samoja vaikutteita
voidaan siis hyodyntida omassa savellysprojektissa, jonka on tarkoitus sijoittua
samankaltaiseen kulttuuriin tai sijaintiin. Referensseistd voidaan my6s huomata
pelimaailman aikakausi, mikd vaikuttaa huomattavasti soitinten valintaan.
Esimerkiksi elektroniset soittimet eivat sovellu hirvean hyvin keskiaikaiseen

seikkailupeliin.

Tunnelma
Kiyttijakokemukseen halutut tunteet

Kiyttéohjeet:

Adnisuunnittelija voi kiyttid mallia korkealla tasolla miirittelemiin
siavellyksessd ilmenevid tunteita. Malli tarjoaa useita ihmisen kokemia tunteita,
joista voidaan valita teemaan ja pelitapahtumaan parhaiten sopivat tunteet. Ne
voivat ilmentdd tilanteen yleistd vakavuutta, hilpeyttd tai kenties hahmojen

keskiniisia tunnekokemuksia.

Kayttdmailld kyseistd tutkimusmallia voidaan mairittdd eri tunteiden vahvuudet,
minkd perusteella niitd voidaan tuoda enemmain esille sivellyksessi. Mallin
tunteet on jaettu kaksiulotteiseen koordinaatistoon, akseleille negatiivinen-
positiivinen ja vihédn-paljon hallintaa. Koordinaatiston on tarkoituksena

helpottaa oikeiden sointujen valitsemisessa. Tama johtuu siitd seikasta, ettd eri
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sointutyypeilld on tunnistettavia piirteitd, jotka luovat tietynlaisia mielikuvia.
Esimerkiksi negatiivisessa padssd olevia tunteita voidaan korostaa valitsemalla

sointuja, jotka tuntuvat epamiellyttavilta.

Samaa mallia voidaan hyédyntid my6s kayttdjakokemus testaamisessa, jolloin
testattavat henkilot kuuntelevat siavellyksen arvioiden savellyksessi ilmenevid
tunnelmia ja tunteita. Testattavan tulee valita maksimissaan 2-3 eri tunnetta ja
arvioida niiden voimakkuudet. Musiikin vaikutuksia voidaan esimerkiksi tutkia
tekemalld testi 3 osassa. Ensimmadiseksi malli tdytetddn ennen
kuuntelukokemuksen aloittamista. Malli tdytetddn aina uudestaan osioiden
vilissi ja vield kerran testin lopuksi. Talli tavoin voidaan testata
tunnekokemuksen muuttumista aina kuunteluosioiden jilkeen jolloin tuloksia

voidaan verrata edelliseen.

Viha Ylipeys
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@ (- JE

Vastenmielisyys Tyytyvéisyys
Inho ®®%g>
©o e @
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H

Pelko ammastys
Ahdistus Yllatys
Levottumuus

Kuvio: Geneva emotion wheel tutkimusmalli

Tunteiden aikaan saaminen
Kayttéohjeet:

Kun halutut tunteet on saatu valittua korkealla tasolla, voidaan tunteita
tarkastella niille ominaisten piirteiden valossa. Talloin yksi tapa on tarkastella
thmisen perustunteita ja miettid, mikd ndistdi perustunteista tai niiden
yhdistelmistd vastaisivat parhaiten edellisessd mallissa olevia tunnevivahteita.

Kun perustunteet on saatu valittua, voidaan tyypillisista piirteistd valita
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ja ddnen ominaisuuksia vahvistamaan haluttua tunnelmaa lisiamalld

niitd itse savellykseen.

Perustunne Tyypilliset piirteet

Iloinen Nopea tempo, pienet tempovaihtelut, staccato, suuri dinen
voimakkuus, kirkas sointiviri, nopeat alukkeet, nuotin kestojen
kontrastit (pisteelliset kestot), nousevat melodiakulut

Surullinen Hidas tempo, legato artikulointi, matala d4dnen voimakkuus, samea
sointiviri, suuret ajoituserot, pehmeit alukkeet, hidas vibrato,
matala sdveltaso

Pelokas Nopea tempo, matala ddnen voimakkuus, paljon 4inen
voimakkuuden vaihtelua, tumma sointivari, korkea sidveltaso,
nousevat melodiakaarrokset, ajallista epatarkkuutta

Helld Hidas tempo, pehmeit alukkeet, matala ddnen voimakkuus, pieni
ddnen voimakkuuden vaihtelu ja laskevat melodia kulut, tumma
sointivari, aksentit vahvoilla sdvelill4, hidastukset

Vihainen Nopea tempo, Suuri ddnen voimakkuus, laaja voimakkuuden
vaihtelu, kirkas sointiviri, korkea siveltaso ja sen vaihtelu,
yhtikkiset  alukkeet, suuret kontrastit kestoissa, aksentit
epastabiileille nuoteille, ei hidastuksia

Sivellyksen osioiden yleinen tunnelman maéirittely

Kiyttéohjeet:

Savellyksen maarittely taulukon on tarkoitus jakaa savellys eri tunnelmien

kanssa osiin, luoden selkein kuvan pelintapahtumissa etenevistd juonesta ja

tunnekokemuksesta.

1. Osio

2. Osio | 3. Osio

Tunnelma | Surullinen

Haikea

Pelokas | Helpottunut
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Osioiden rakentaminen

Soittimet:

Valittaessa soittimia voidaan hyodyntdd perustunteisiin liittyvid piirteitd ja
musiikin tekniikoita rajaamaan mahdollisia soittimia. Taman lisaksi on tirkead
vertailla mahdollisia soittimia sdveltimalld lyhyt fraasi usealla eri soittimella.
Tilld tavoin on helpompaa saada kuva soittimen tuomasta tunnelmasta, mika
helpottaa oikeiden soitinten valintaa niin ettd sivellys vastaisi mahdollisimman

paljon haluttua tunnekokemusta.

Soittimien roolit sdvellyksessi
Kayttéohjeet:

Yleisen mairitelmin tarkoitus on rakentaa selked tapa ilmaista sivellyksen eri
osioiden rakennetta ja kuvata soittimien suhteet toisiinsa. Soittimet merkitdin

riveille ja niiden sarakkeille merkitiin joko soolo tai tukeva.

Soolo madiritelmd tarkoittaa, etti soittimella on melodian vetovastuu ja
soittimen melodian tulee selvisti erottua savellyksessa. Taulukko mahdollistaa
my0s useiden soolosoittimien merkinnin, jolloin sitd voidaan hyédyntid myos
useaa melodiaa yhdistelevissa sivellyksissa.

Tukeva mairitelmilld tuetaan ja eldvéitetddn padmelodiaa entisestdan. Tatd
voitaisiin kuvitella melodiaa soittavan henkiloén parina joka soittaa osiot, joita
teknisten rajoitusten vuoksi sooloartisti ei kykene soittamaan. Harmonisten
soittimien merkintddn kdytetddn ainoastaan X-kirjainta merkitsemadn, missd

osiossa ne esiintyvit, koska sointukulut mairitellidn myohemmin.

Tdman taulukon tarkoituksena on edistda ja selkeyttdd sivellyksessi tarvittavaa
soitinten maarid sekd luoda pohjaa dynaamiselle musiikille. Kun eri osioiden
soittimet on saatu valittua, on mahdollista tehdi vaihtelevia versioita samoista
osioista kiyttden samoja soittimia helpottaen ndin dynaamisen pelimusiikin

luontia. Esimerkiksi samalle osiolle voidaan tehda seka duuri- ettd molliraidat.
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Melodia 1. Osio 2. Osio 3.0sio 4. Osio 5.0sio 6. Osio 7. Osio 8.0s10

soittimet

Harmonia

soittimet

Taulukko: Osioiden soittimien roolien ja osallistumisten méiarittiminen
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Osion midrittely
Tahtilaji:
Kesto:

Tempo

Melodia ja Harmonia
Sivelasteikko

Kayttéohjeet:

Edellinen sivelasteikko sarakkeeseen kirjoitetaan asteikon mukaisesti
modaalisia tasojen omille sarakkeille. Nykyinen sivelasteikko on
suunniteltavan osion sivelasteikko, josta voidaan nihdd milld tasolla sijaitsee

muunnossointuna kaytetty edellisen sivelasteikon savel.

Asteet Edellinen Nykyinen

savelasteikko siavelasteikko

II
IT1
IV

VI
VII

Moodit
Kayttéohjeet:

Taulukko toimii kahdessa eri tasossa, jossa ovat modaalisen jirjestelmi ja
moodien nimet. Moodit toimivat siirtimalldi alkusdvelen sijaintia, jolloin
asteikon tonaalinen keskipiste litkkuu uuden alkusidvelen sijaintiin muokaten

samalla savelasteikon tunnelmaa.



Taulukko: Moodien kiyttiytyminen halutulla sivelasteikolla
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Modaalisen jirjestelmin tasot

Moodit I IT III IV A\ VI VII
Ionian C D E F G A H
Dorian D E F G A H C
Phrygian E F G A H C D
Lydian F G A H C D E
Mixolydian | G A H C D E F
Aecolian A H C D E F G
Locrian H C D E F G A

Sointujen muodostaminen

Kayttéohjeet:

Sointujen rakentamisessa huomioidaan nykyinen sivelasteikko ja rakennetaan

soinnut niiden komponenttien mukaisesti noudattaen teoriassa lipi kiytettyjd

periaatteita. Komponentti sarakkeille merkitiin ne sivelet, jotka ovat osana

sointua. Sointu sarakkeeseen merkitdan sointu, joka halutaan mairitella.

Sointu

1. komponentti

2. komponentti

3.komponentti

4 komponentti

II

111

v

VI

VI

Kun sivelasteikon soinnut ja niiden komponentit on mairitelty. Sointujen

komponentteja voidaan hyddyntid melodiakulkujen luonnissa, koska till6in

saadaan luotua valmis harmonia melodian ja sointujen vilille. Mutta ennen

kuin melodiaa voi alkaa tyGstdmiin, tdytyy eri tahtien sointukierto miarittad,

jotta tiedetddn, mitd komponentteja voidaan kyseisissa tahdeissa hyodyntaa.
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Dynaaminen musiikki
Eri yhtymikohtien maarittely

Yhtymikohtien mairittelyssd tulee péddttad, kuinka usein pelin tulee pystya
siirtyméddn raidasta toiseen. Tdmid voidaan esimerkiksi madrittdd siirtymien
vilisten iskujen tai tahtien mairilld. Maarittelyyn voidaan kayttda esimerkiksi
osioiden mairittelyssd kiytettavda lopullista sointukulkua, tihin taulukkoon

voidaan merkitd my0s siirtymékohdat.

Sointukierron rakentamisessa huomioon otettavaa dynaamisuuden kannalta

Esimerkki 1

Riippuen pelin pelitilojen vaihtelutahdista, on pelimusiikkia sdvellettiessa
otettava huomioon, ettd sointukierto mahdollistaa tarpeeksi nopean siirtymisen
erl tunnelma raitojen vililli. Nopea tempoisemmissa peleissa musiikin tulee
reagoida nopeammin vaihtuviin pelitiloithin, minkd vuoksi soinnuilla ja
melodioille tulee olla tarpeeksi yhteisid pisteitd, joista siirrokset voidaan
luonnollisesti tehdd vaiheittain. Joissakin tilanteissa sointukulun voi tehda
my0Os sopivaksi useammalle eri tunnelmalle, jolloin pystytiddn vihentimain
tarvittavien siirrosten midrdd huomattavasti. Téllainen sointukulku voidaan
rakentaa esimerkiksi molli- ja duurimelodialle kayttamalld pelkastdin

kolmisointujen toonia eli ensimmiaista ja kvinttid eli kolmatta komponenttia.



Esimerkki 2
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Pelin siirtymistahdista riippuen tulee suunnitella miten voidaan muuttaa
tunnelmaa tarvittaessa nopeasti. Peli vaatii, ettd musiikki pystyy sopeutumaan
neljin tahdin vilein. Jos tunnelmista halutaan tehdd tiysin erilaiset, on

jarkevimpad kayttaa siirtymissd apuna siirtymaraitoja. Alla tyokalu siirtymien

suunnitteluun.
Raita 1 C G A F C G
—
Siirtyma F G
—
Raita 2 A D G C F G F C

Sointukierron rakentaminen

Sointukierron rakentamisessa hyédynnetddn modaalisen jirjestelman sadntdja,
minkd mukaan edetdin soinnuista toiseen. Juuri kuvastaa téilla hetkelld kaytossa
olevaa sointua. Yleensid sarakkeelta 16ytyy jokaiselle tasolle yleisin
etenemisvaithtoehto. Vililldi ja harvemmin sarakkeet tarjoavat vaihtelua
sointukululle.

Juuri Savelasteikko Yleensi Vililla Harvemmin
I C IVjaV VI IT ja III

I1 D \4 VI I III ja IV
I11 E VI IV IIjaV

IV F \4 Ijall III ja VI

\/ G I IV ja VI III ja IT

VI A ITjaV III ja IV I

VII H I11

Taulukko: Modaalinen jirjestelma

Esimerkki 1

Tyokalun siavelasteikoksi wvalittiin  C duuriasteikko sen yksinkertaisuuden
vuoksi. Eli jos halutaan siirtyd C soinnusta seuraavaan sointuun, luonnollisia
valintoja olisivat yleensi sarakkeesta 16ytyvit IV ja V, mitka vastaavat F- ja G-
sointuja. Valitaan C:n jilkeiseksi soinnuksi G. Nyt etsimme rivin, jolta 16ytyy
G-sointu. Seuraavia etenemisvaihtoehtoja 16ytyy yleensa -sarakkeelta I ja valilld
-sarakkeelta IV ja VI. Valitaankin mielenkiinnon vuoksi seuraavaksi soinnun
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tasoksi IV. Paddymme siis F-sointuun. Tdtd prosessia jatkamalla eteenpiin
saadaan muodostettua haluttu sointukulku. jos kuitenkin halutaan suunnitella
sointukulkua kokonaisuutena, voidaan hyddyntid modaalisen jirjestelmin
alapuolella 16ytyvia tyokalua.

Merkitsemistavat:

Muunnos sarakkeeseen merkitiin edellisen osion viimeinen sointu, minki
kautta on tarkoitus siirtyd seuraavaan savelasteikkoon. Numerosarakkeet

kuvaavat osion tahteja.

Miiritellyn asteikon mukaisesti merkitddn ne roomalaisin numeroin ykkosesta
seitsemadan (I-VII). Halutut pakolliset soinnut on merkitty oranssiksi ja
vihredlld on valittu modaalisen jirjestelmin perusteella yleisimmait vaihtoehdot
etenemisen suhteen, mitd voidaan elavoittdd valitsemalla harvinaisempia

sointuetenemisia.

Kiyttéohjeet:

1. Valitse aloitussointu ja osion kaksi viimeistd sointua, jotka saavat aikaan
kadenssin eli lopukkeen.

2. Valitse osion puolivilistd yksi sointu, jonka kautta sointukulku kiy.

3. Muodosta haluamasi sointukulku alusta keskelle ja keskeltd loppuun piin

noudattaen modaalisen jirjestelman sadntoja.

Muunnos 15 |16

C#

II

111
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Sointukierron lopetus

Sointukierron lopetuksessa tulee ottaa huomioon osion sijainti savellyksessa ja
onko kyseisen teeman aika paittyd vai kenties jatkua eteenpiin seuraavassa
osiossa. Kadenssi eli lopuketyypilli voidaan luoda kuuntelijalle haluttu

mielikuva valitsemalla kadenssityyppi, joka vastaa parhaiten haluttua tavoitetta.

Lopullinen sointukierto

Kun sointukierron rakentaminen on saatu valmiiksi, voidaan vaihdot merkata
selkedsti taulukkoon. Jokainen taulukon tahti on jaettu kahteen osaan

mahdollisten tahdin sisdisten vaihtojen takia.

1 2 3 4

5 6 7 8

9 10 11 12
13 14 15 16
Motiivi

Savellyksen kannalta on olennaista, ettd motiivi pysyy riittivin samanlaisena
alusta loppuun. Tama tarkoittaa sitd, ettd siavellyksessa tulee esiintyd sopivassa
maarin toistoa. Koska motiiviin kuuluu olennaisesti intervallit ja rytmit, on

harmonista etenemista hyvé suunnitella vahvan motiivin aikaan saamiseksi.

Harmoninen eteneminen

Harmonisella etenemisen suunnittelulla voidaan estdd musiikillisen rakenteen
hajoamista eli saadaan pidettyd haluttu tunnelma niin pitkddn kuin tarpeellista.
Kaytinndssd suunnittelu tarkoittaa sitd, ettd tdytyy padttida kuinka usein
vaihdetaan soinnusta toiseen ja miten ndmd soinnut  rytmittyvat

harmonisoidessaan melodiaa.
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l.isku | 2.isku | 3.isku | 4.isku | 5.isku 6. isku

Melodian rakentaminen
Melodian etenemissuunta

Kiyttéohje:

Jotta melodian tunnelma pysyisi haluttuna, on sen etenemissuunnat hyvi
suunnitella etukiteen. Talldi tavoin voidaan varmistaa, ettd jos haluttujen
tunteiden peruspiirteistd 16ytyy melodiakulkujen suuntiin liittyvid piirteita,
saadaan ne melodiassa toteutettua. Samasta taulukosta saadaan myés selville,
miten muut osion soittimien melodiat etenevit ja missa kohtaa ne esimerkiksi
liittyvit soittoon. Taulukon maarittely tapahtuu seuraavalla tavalla.

Miarittely:
Nouseva = Nopeasti nouseva melodiakulku
Kapuava = Hiljalleen nouseva melodiakulku
Tasainen = Samalla tasolla pysytteleva melodiakulku
Laskeva = Hiljalleen laskeva melodiakulku
Putoava = Nopeasti laskeva melodiakulku
Vaihteleva = Melodiakulku joka etenee ylos alas

Tyhja sarake = Ei soittoa
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Soittimet

1.tahti

2.tahti | 3.tahti | 4.tahti | 5.tahti | 6.tahti | 7.tahti | 8.tahti

1. soitin

2. soitin

3. soitin

Melodia intervallien rakentaminen

Kiyttéohje:

Melodian rakentamistaulukon tahtilajin osoittaja maarittdd isku sarakkeiden
lukumairan. Taulukon jokaisen iskun aika-arvo mdarittyy tahtilajin nimittdjin
mukaan. Isku sarakkeille merkitain valittujen sivelten nimet. Taulukon tahdin
jarjestysnumero kertoo, missd tahdissa olemme.

Melodian  rakentamisessa voidaan hyodyntdd aikaisemmin mairiteltyja
sointujen komponentteja sekd sointukulkua. Niitd hyodyntimilli saadaan
tarvittavat tiedot perusmelodian luomiseksi jokaiselle tahdille, kun tunnetaan
jokaisessa tahdissa olevat sointuvaihdokset ja sointujen komponentit. Tamain
lisiaksi voidaan hyodyntdd modaalista jirjestelmda lisidmadn haluttuja sivelid
esimerkiksi silloin kun harmoniaa toistavat soittimet eivit soita mitdin. T4lld

tavoin saadaan vaihtelua melodiaan ilman, ettd se rikkoo haluttua melodian ja

sointujen harmoniaa.

Tahtilaji

Tahtinumero

l.isku 2.isku 3.isku 4.isku 5.isku 6.isku

6/8

|l | SN o KA W DN =
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ESIMERKKI

Tapahtumien tunteet

1. sdvellys 2. sdvellys 3. sdvellys
Tunnelma | Surullinen Pelokas, Uhkaava,
Haikea mielenkiinto toivoton

Soittimet ja niiden roolit

Melodia 1. savellys 2. savellys 2. savellys 3. savellys

soittimet a-0sio b-osio

Harmonia
soittimet
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Savellys 1 miirittely
Tabhtilaji: 6/8

Kesto: 16 tahtia

Tempo: 120

Tunnelma:  Haikea, surullinen

Sitd seuraa hektinen siirtyma osio

Edellinen Nykyinen
sdvelasteikko savelasteikko
I G#
IT A#
I1I B
IV C#
A\ D#
VI E
VII F#
Sointukierto
1 B g E 3 A#H 4 D#
5 C#H 6 G# 7 Biv2 8 E iv2
9 | A# 10 | D# 11 | C# 12 | G#
13 | D# 14 | A# 15 | C# 16 | G#
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Siirtyma osion madrittely
Tabhtilaji: 6/8

Kesto: 8 tahtia
Tempo: 120

Tunnelma: Hektinen

17 | C# A#H 18 E 19 | D# 20 | G#

21 | C# A#H Ve D# (23 |E 24 CH

Savellys 2 maarittely

Tahtilaji: 6/8

Kesto: 20 tahtia

Tempo: 140

Tunnelma: Pelko, vaaran kohteena oleminen
Tunnelman rakentamiseen kiytettivit elementit:
- Nopea tempo

- Paljon ddnen voimakkuuden vaihtelua

- Nousevat melodiakaarrokset

- Kirkas sointivari

- Korkea saveltaso
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Sointukierto
25 | G# 26 | E A# 27 28 D#
29 30 A# 31 | D# 32 | CH#H
33 | D# 34 | B 35 E 36 CH
37 A#H 38 D# 39 G# 40
41 | D# 42 | A# 43 B 44 G#
Savellys 3 maarittely
Tabhtilaji: 6/8
Kesto: 24 tahtia
Tempo: 120
Tunnelma:  Ahdistava ja toivoton,
Tunnelman rakentamiseen kiytettivit elementit:
- Nopea tempo
- Tumma sointiviri
- Matala 4ainen voimakkuus
- Aksentit epastabiileille nuoteille
- Yhtakkiset alukkeet
Modulaatio ja sidvelasteikko
Edellinen Nykyinen
savelasteikko savelasteikko
I G# C#
II A# D#
III B E
v C# F#
A% D# G#H
VI E A
VII F# B




Sointujen komponentit
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Sointu | 1. komponentti | 2. komponentti | 3.komponentti | 4komponentti

I CH#m |C#H E G#
11 D#m | D# F# A#
111 Em E G B

v F#m | F# A C#H
A% GHm | G# B D#
VI Am A C E

VI Bm B D F#

Sointukulku

46 | D# 47 E 48 | D# | A 49 | C#H

50 |GH | A 51 | F# D# |52 |GH# | A 53

54 |D# | E 55 |D# | E 56 |D# | A 57 | C#H

58 | G#H | A 59 | F# D# |60 |GH | A 61

62 |G# |E 63 |D# |G#H |64 |GH |F# 65 | E G#

66 |G# | E 67 |D# | GH# |68 |GH#H |F# 69 | E G#

Melodian etenemissuuntien méirittely
Soittimet | 46.tahti 47.tahti | 48.tahti | 49.tahti | 50.tahti 51.tahti | 52.tahti | 53.tahti
1. Basses Vaihteleva | Kapuava | Laskeva | Nouseva

54.tahti 55.tahti | 56.tahti | 57.tahti | 58.tahti 59.tahti | 60.tahti | 61.tahti
1. Basses | Vaihteleva | Nouseva | Tasainen | Laskeva | Tasainen Kapuava | Laskeva | Nouseva

62.tahti 63.tahti | 64.tahti | 65.tahti | 66.tahti 67.tahti | 68.tahti | 69.tahti
1. Basses | Laskeva Kapuava | Laskeva |Kapuava | Laskeva Kapuava | Laskeva | Kapuava




Siirtymien méairittely

Ristiinhiivytys tahdissa: 55
Mika hiivytetadn basson legato melodia (molli)
Mika tulee tilalle basson legato melodia(duuri)

Siirtyma lisdraidan kautta siavellyksessi 3

58 59

Basso legato G# A

Duuri melodia
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58 Sf

Siirtyma raita F# D#

\

61

Basso legato G# A
Molli melodia




Melodian rakentaminen

LIITE 1 22(22)

Tahtilaji | Tahtinumero | l.isku 2.isku | 3.isku | 4isku | 5.isku | 6.isku

6/8 46
47
48
49
50 gt eb eb a e c
51 t# db a eb b t#
52 gt eb b a e c
53 a c e e a c
54 eb b t# b e g
55 eb eb
56 eb €, a
57 g, db g, db
58 gt eb eb a e c
59 t# db a eb b t#
60 gt eb b a e c
61 a c e e a c
62 gt - e —
63 eb -- gt -
64 gt - H —
65 e - g# -
66 gt - e -
67 d# -- gH -
68 gt - f# -
69 e -- gt --
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Kuuntelukyselyn testitulokset

20

Tunnelma 1 tulokset

18
16

14
12
10

ON B~ O

Tunnelma 1 neljan tunnistetuimman

tunteen keskiarvot

3,333333333

3,571428571

Toivo

2,857142857 2,857142857

Ylpeys Pelko, Ahdistus, Surullisuus
Levottomuus
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Tunnelma 2 tulokset

20
18
16
14
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Tunnelma 2 neljan tunnistetuimman
tunteen keskiarvot
5
4,5
4,083333333 4
4
35 3,166666667
3
2,5
2
1,5
1 .
Pelko, Ahdistus, Hammastys, yllatys Vihamielisyys Viha

Levottomuus
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Tunnelma 3 tulokset

4,5

3,5

2,5

1,5

Tunnelma 3 kuuden tunnistetuimman
tunteen keskiarvot

44 4,333333333
4
3,333333333
3'1 I
Pelko,  Vihamielisyys Mielenkiinto Toivo Hammadstys, Halveksunta
Ahdistus, yllatys

Levottomuus
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20
18
16
14
12

[EEY
ON P~ OOOO

Tunnelma 4 tulokset

4,5

3,5

2,5

1,5

Tunnelma 4 neljan tunnistetuimman
tunteen keskiarvot

3,625 3,666666667

Pelko, Ahdistus, Surullisuus

Levottomuus

Yipeys

Toivo







