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Tiivistelma

Immersio, eli videopelien kyky koukuttaa ja imeé pelaaja osaksi virtuaalista maailmaa, on pelaajien arvostama
ominaisuus ja mielenkiintoinen tutkimusaihe. Téssa tutkielmassa selvitettiin pelimusiikin dynaamisten keinojen
mydnteisid ja kielteisia vaikutuksia pelaajan immersioon. Dynaaminen musiikki sopeutuu videopelien
epdlineaariseen luonteeseen reagoimalla pelaajan toimiin ja pelimaailman tapahtumiin.

Laadullisessa tapaustutkimuksessa tarkasteltiin Mirror’s Edge Catalyst -tietokonepelisté valittujen kolmen tehtévén
musiikkia ja niiden dynaamisia keinoja Isabella van Elferenin ALI-mallin avulla musiikillisen affektin,
pelilukutaidon ja vuorovaikutuksen nakokulmista. Tutkimusmenetelmén perustana oli analyyttinen pelaaminen,
minka tukena toimi videokaappausten ottaminen, musiikin sanallinen ja graafinen kuvailu, sek& musiikin
analysointi eri pelikertojen valilla.

Pelimusiikin dynaamisten keinojen sek& immersion eri laatujen erikoispiirteiden avulla voidaan pelaajan
immersioon vaikuttaa myonteisesti esimerkiksi luomalla pelin uhkiin liittyvia affekteja tai tukemalla pelin muotoa
ja rytmié. Analyysissa tunnistettiin myos tekijoitd, joilla voi olla kielteinen vaikutus immersioon, kuten
musiikillisen vuorovaikutuksen puute tai sen silmiinpistavyys.
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1. JOHDANTO

Yksi videopelien keskeinen piirre, joka puhututtaa pelaajia, pelisuunnittelijoita ja tutkijoita on
niiden kyky saattaa pelaaja tilaan, jossa ympariston arsykkeet jd&vat huomiotta, ajantaju katoaa
ja pelagjan tietoisuus kuin sukeltaa ruudun l8pi videopelin fiktiiviseen maailmaan. Olen
kiinnostunut siitd, kuinka pelien epalineaariseen luonteeseen sovitettu dynaaminen musiikki
osallistuu tahan tapahtumaan. Adnen vaikutuksesta immersioon videopeleissa on esitetty joitain
malleja, mutta ne eivét erittele musiikin dynaamisia piirteitd. Tutkielmassani aion selvittaa,
voisiko naita malleja kayttaen tarkastella pelimusiikin interaktiivisten ja adaptiivisten piirteiden

my0nteisid ja Kielteisid vaikutuksia immersioon.

Audion merkitysta pelaajan kokemaan immersioon on tutkittu empiirisesti, mutta tulokset ovat
olleet heikkoja tai ristiriitaisia (Lipscomb, Tan & Grimshaw 2013, 307; Nacke, Grimshaw &
Lindley 2010, 342). Dynaamisen pelimusiikin erityisominaisuuksien ja immersion suhdetta on
tarkasteltu varsin vahan. Voisikin olla, ettd laadullinen ja teoreettinen tutkimus ilmiosté voisi
tuoda uusia ndkdkulmia, joiden avulla pelaajan kokemusta voidaan ymmartaa paremmin myos

empiirisissé tutkimuksissa.

Peliteollisuuden liikevaihdoksi vuonna 2018 arvioidaan lahes 138 miljardia dollaria (Wijman
2018). Suomi kuuluu Euroopan kolmen suurimman pelinkehitysmaan joukkoon. Liikevaihto
oli vuonna 2017 2,38 miljardia euroa, eli kyseessd on nykyadn talouden kannalta varsin
merkityksellinen toimiala. (Neogames 2018.) Taman lisdksi alalla on sidoksia musiikki- ja
elokuvateollisuuteen. Pelinkehitys painottuu vahvasti visuaalisuuteen, ja danisuunnittelijat ja
séveltdjat joutuvat toimimaan rajoitetuilla resursseilla grafiikan viedessd suuren osan pelin
vaatimasta prosessoriajasta (Huiberts 2010, 10). Ymmaérrys siitd kuinka epélineaarisen musiikin
keinoin voidaan parantaa pelikokemusta voi auttaa sédveltdjida saamaan enemman irti

teknologiasta.

Tassa tutkielmassa selvitdn tapausesimerkin avulla, kuinka musiikin dynaamisilla keinoilla
voidaan vaikuttaa pelaajan kokemaan immersioon videopeleissd. Tutkimuksen tarkoitus on
tuottaa laadullista tietoa, josta voi olla hyGtya niin teoreettisessa tydskentelyssé kuin k&ytannon

pelisuunnittelussa.



2. TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1. Dynaaminen pelimusiikki

Interaktiivisuus ja epalineaarisuus ovat videopelien keskeisia piirteitd. Pelin pelaamiseen
kuuluu vuorovaikutus pelaajan, pelin ja mahdollisten muiden pelaajien valilla. Perinteisista
medioista poiketen, videopelin pelaaja ei ole vain seuraaja ja vastaanottaja, vaan pelaaja voi
osallistua ja vaikuttaa pelin etenemiseen ja lopputulokseen. Videopelin epélineaarisuus
tarkoittaa sitd, etta peli voi edeté ja toteutua usealla eri tavalla riippuen pelaajien valinnoista ja
mahdollisista sattumanvaraisista tekijoistd. Videopeleissé myds musiikki on usein
epélineaarista ja interaktiivista.

Videopelien interaktiivisuus ja epdélineaarisuus vaikuttavat merkittavasti siihen, miten
musiikkia kaytetddn niissd. Karen Collins (2008, 4) madrittelee dynaamisen &&nen
videopeleissa &aneksi, joka sopeutuu ja reagoi peliympériston muutoksiin ja pelaajan toimiin.
Interaktiivinen dani syntyy vasteena pelaajan antamaan syotteeseen, kuten napin painallukseen.
Adaptiivinen aani on riippuvainen pelin tilasta. Se voi olla sidottu johonkin muuttujaan, kuten
pelin sisdisen kellon aikaan, pelihahmon terveydentilaan tai paikkaan pelimaailmassa.
Interaktiivisiin &aniin siis pelaajalla on suora kontrolli ja adaptiivisiin korkeintaan valillinen.
Dynaaminen aani on siis kattotermi adaptiiviselle ja interaktiiviselle &anelle. (Collins 2008, 4.)
Dynaamisuuden voisi ndhda perustavanlaatuisena ominaisuutena epélineaariselle musiikille,

silla dynaamisuudella saavutetaan mahdollisuus useille erilaisille musiikin toteutumille.

Yksi tapa luokitella sévellystekniikoita, joilla &anitetysta musiikista luodaan dynaamista, on
jakaa ne vertikaalisiin ja horisontaalisiin keinoihin. Horisontaalinen uudelleensekvensointi
viittaa prosesseihin kuten musiikkikatkelmien uudelleenjarjestelyyn, haarautumiseen tai
generoitumiseen. Musiikki on jaettu osiin, sekvensseihin, joiden lopullinen jarjestys maaraytyy
tiettyjen séantdjen perusteella pelin tapahtumien mukaan. (Kaae 2008, 87; Phillips 2014, 185-
201.) Horisontaalista uudelleensekvensointia tapahtuu esimerkiksi Super Mario Bros. -pelissa
(Nintendo 1985), kun pelihahmo koskiessaan erikoistahted muuttuu kuolemattomaksi lyhyeksi
aikaa. Kuolemattomuuden ajaksi taustamusiikki vaihtuu erilliseen vauhdikkaaseen
kappaleeseen, ja palaa takaisin normaaliksi kuolemattomuuden pééattyessa. VVoidaan ajatella,

etta horisontaalisten tekniikoiden toteutuminen vaatii aina jonkin verran aikaa, jotta musiikin



muutos kuulostaa sulavalta. Vertikaalisin keinoin dynaamista musiikkia tuotetaan
vaikuttamalla pé&allekkaisiin - musiikillisiin elementteihin, yleinen esimerkki tastd on
musiikkiraitojen ja efektien lisdédminen ja poistaminen taustalla olevan kappaleen pysyessa
samana. Ne siis eivat vaadi aikaa tapahtuakseen, vaikkakin ne voidaan ajoittaa esimerkiksi
tahdin alkuun. (Kaae 2008, 87; Phillips 2014, 185-201.)

Keinoiksi dynaamisen musiikin luomiselle Leonard (2013, 64-66) mainitsee horisontaalisia ja
vertikaalisia keinoja vastaavien haaroittamisen (branching) ja kerrostamisen (layering) lisaksi
stingerit (stinger) ja peitefraasit (overlay). Stingerilld tarkoitetaan lyhyitd perkussiivisia
musiikillisia tehosteita, joiden avulla voidaan korostaa pelin tapahtumia. Peitefraasit ovat
stingereitd pidempid musiikillisia osia, jotka ovat vaihdettavissa jonkin musiikkiraidan osan
kanssa. Molempia voidaan kayttda apuna, kun halutaan tehda pelimusiikin dynaamisista
keinoista sulavia. (Leonard 2013, 64-66.)

Leonard esittelee myods tarkemmin kuusi kdytannon tapaa, joilla dynaamisia musiikin siirtymia
osasta toiseen voidaan toteuttaa. Haivyttamélld ensin musiikki kokonaan pois ja sitten
haivyttdamalla uusi musiikin vaihe sisdén voidaan saada hyva lopputulos, vaikka vaihtuvat osat
olisivat eritempoisia ja eri savellajissa. Osien valiin jaava hiljaisuus myos vahvistaa musiikin
muutoksen tehoa. (Leonard 2013, 68.) Toisaalta se myos rikkoo musiikin jatkuvuuden ja voi
siten rikkoa musiikin luomaa immersiota. Ristihdivytyksessa (cross-fade) siséan ja
uloshaivytys tapahtuu samanaikaisesti, jolloin musiikillisten osien vaihto kuulostaa sulavalta,
miké&li ne rytmisesti ja harmonisesti sopivat yhteen (Leonard 2013, 68). Saveltdmalla erillinen
osio, jonka avulla musiikillinen muutos tehdaan, voidaan Leonardin mukaan saada varsin
musikaalinen lopputulos. Kéayttdmalla stingerié osien vaihtuessa, voidaan silla paikata muuten
heikkolaatuista vaihdosta (Leonard 2013, 68). Stingeriksi voisi myds lukea muut pelin danet,
vaikkapa r&jahdykset tai dialogin, joihin huomiota kiinnittdmalla voidaan peitell&
epamusikaalista vaihdosta. Pikkuhiljaa lisdédmalla ja poistamalla musiikin kerroksia voidaan
luoda monimutaisiakin siirtymid (Leonard 2013, 68). Leonardin mukaan suoraan seuraavaan

osioon siirtyminen ilman haivytyksié (butt edit) voi aiheuttaa poksahduksia &aniraidassa.



2.2. Immersio

Immersiosta puhutaan paljon pelitutkimuksen lisaksi peliteollisuudessa, ja pelejd mainostetaan
korostamalla niiden immersiivisyyttd. Tutkijat ovat antaneet immersiolle useita eroavia, ja
joskus myos Kilpailevia maaritelmid. Calleja (2011, 25) mainitsee immersioon liitetyiksi
merkityksiksi muun muassa hahmoihin samaistumisen, koukuttavuuden ja epéilyksen
valttamisen (suspension of disbelief), jolla tarkoitetaan pelin epaloogisuuksien katsomista
sormien l&pi, jotta vaikutelma uskottavasta virtuaalitodellisuudesta séilyisi. Summers (2016,
58) esittad, etta siihen kuuluu ajan- ja paikantajun kadottaminen ja osallisuuden tuntemus pelin
maailmaan ja pelattavuuteen. Kerins (2011, 130) maérittelee elokuvissa immersion tarkoittavan

katsojan tunnetta lasnéolosta kohtauksessa hahmoihin samaistumisen sijaan.

Edelld mainitut kuvaukset ovat lahempand Callejan (2011, 26-34) termid “immersio
siirtymisend” (immersion as transportation), missd immersion vaikutuksesta pelaajalle tulee
tuntemus osallisuudesta pelimaailmaan. Tatd k&sitystd immersiosta kdytetdan erityisesti, kun
puhutaan peleistd, joissa on jokin simuloitu maailma, jonka sisalla pelaaja voi navigoida. Voisi
ajatella, ettd hyvin immersiivisessd pelissdé pelimaailma muuttuu osaksi pelaajan
havaintomaailmaa. Pelaaja ei vain kuuntele konsolin tuottamia &&nia kaiuttimista, vaan pelaajan
aistimat danet tuntuvat tulevan pelimaailmasta, ja kaiuttimet ovat keino valittdd naméa aanet
pelaajalle. Pelin fyysinen kayttoliittymd tuottaa néko-, dani- ja kosketusarsykkeitd, joiden
avulla pelaaja vuorovaikuttaa pelin kanssa ja ndin voi tuntea olevansa osa virtuaalista
pelitodellisuutta. Collins (2013,141) huomauttaa, ettd peli itsessaan ei aiheuta immersiivisia
kokemuksia, vaan pelaaminen, pelillisyys ja interaktio pelimekaniikan kanssa ovat peleille
ominaisia piirteitd, joiden kautta pelaaja uppoutuu ja voi tulla osaksi pelin virtuaalista
todellisuutta. Tata konseptimetaforaa immersiosta siirtymisena voisi myos soveltaa esimerkiksi

Kirjallisuuteen.

Toinen metafora, jonka avulla immersiosta puhutaan, on Callejan mukaan “immersio
uppoutumisena” (immersion as absorption). Silld tarkoitetaan pelaajan mielenkiintoa ja
huomion kiinnittymista jotakin tehtdvaa kohtaan. Tassa merkityksessa immersio limittyy flow-
tilan kanssa, mika voikin olla osa immersion kokemusta (Nacke & Grimshaw 2011, 271).
Callejan (2011, 32-33) mukaan on erityisen ongelmallista, jos tutkijat eivét ole selkeitd
kayttaméssaan immersion madritelméssa tai vaihtelevat méaritelmasta toiseen. Empiirisissa

tutkimuksissa on kuitenkin havaittu, ettd kognitiivinen uppoutuminen ja lasndolon kokemus



pelimaailmassa korreloivat keskendén (Jennett ym. 2008). Voisikin siis ajatella immersion
kokonaisuuden kasittdvan uppoutumisen sekd siirtymisen. Huiberts (2010, 41) on
maadritelmdassddn muodostanut jonkinlaisen konsensuksen eri tavoista, joilla tutkijat ovat
immersion ymmartaneet. Immersiolla tarkoitetaan pelatessa syntyvaa osallisuuden kokemusta,
johon voi liittyd huomion keskittyminen pelaamiseen, ajan- ja paikantajun hamartyminen, seka
tunne l&sndolosta pelin virtuaalisessa todellisuudessa. (Huiberts 2010, 41.) T&td méaritelmaa

myos tassé tutkielmassa sovelletaan.

2.2.1. SCl-malli

Ermi ja Mayré (2005, 7-8) ovat tunnistaneet SCI-mallissaan kolme eri immersion laatua, joiden
mukaan malli on nimetty: aistillinen (sensory) immersio, haasteeseen perustuva (challenge-
based) immersio ja mielikuvituksellinen (imaginary) immersio. Aistillinen immersio perustuu
pelin audiovisuaalisten arsykkeiden realistisuuteen ja laatuun. Uskottava kolmiulotteinen ja
stereofoninen ympdristd helpottavat ympéaroivasta maailmasta eristaytymista seka peliin ja
pelimaailmaan uppoutumista. Eittdmatta aistilliseen immersioon kuuluu myds pelin estetiikka,
kontrollien laatu, seka virtuaalisen maailman ilmididen, kuten fysiikan, mallinnus (Huiberts
45). Pelien tarjoamat haasteet ja niiden ratkaisemisesta saatava mielihyva voivat tuottaa
haasteeseen perustuvan immersion kokemuksen (Ermi & Mayrd 2005, 7-8). Pelit haastavat
pelaajia kognitiivisella tasolla ongelmanratkaisutehtdvilld, sekd motorisilla haasteilla
esimerkiksi rallipeleissa vaatimalla nopeita reflekseja. Haasteeseen perustuva immersio
kehittyy, kun pelaajan taidot vastaavat pelin haastavuuteen. Immersioon voi vaikuttaa
kielteisesti, jos peli on liian helppo tai vaikea. Mielikuvituksellinen immersio syntyy, jos
pelaaja identifioituu pelihahmoon tai imeytyy pelimaailmaan ja tarinaan. SCI-mallin termeja
kéyttden siis voi ottaa huomioon sekd “immersio uppoutumisena” ettd immersio siirtymisend”

-metaforat. (Ermi & Mayra 2005, 7-8.)

Ermi ja Mé&yra (2005) eivét juuri ota kantaa siihen, kuinka musiikki ilmenee SCI-mallin
kolmessa luokassa, mutta kdaytan SCI-mallin luokituksia apuna, kun analysoin tutkittavan pelin
musiikin ulkopuolisia ominaisuuksia. Pelin &anien suhdetta aistilliseen-, haasteeseen
perustuvaan- ja mielikuvitukselliseen immersioon on tutkinut Sander Huiberts (2010), ja osaa
hanen tunnistamistaan immersion syntymiseen liittyvista funktioista sovellan tdmén tutkielman

analyysissa.



2.2.2. ALI-malli

Pelimusiikkia on tutkittu nyt jo yli kymmenen vuotta (Tukeva 2011, 38-391). My6s musiikin
vaikutusta immersioon on tutkittu jonkin verran (Grimshaw, Lindley & Nacke 2008; Lipscomb
& Zehnder 2004; Nacke & Grimshaw 2011). Dynaamisen ja lineaarisen pelimusiikin vaikutusta
koettuun immersioon on vertailtu ainakin yhdessé tutkimuksessa. Tulosten perusteella musiikin
dynaamisilla keinoilla voidaan vaikuttaa myonteisesti pelaajan kokemaan immersioon
(Gasselseder 2014, 25). Kuitenkin musiikkianalyyttistd teoriaa pelimusiikin ja immersion
yhteydestd on varsin véhan. Isabella van Elferenin (2016) ALI-mallin mukaan musiikillista
immersiota voi tarkastella kolmen osa-alueen, musiikillisen affektin (affect), lukutaidon
(literacy) ja vuorovaikutuksen (interaction), avulla. ALI-malli on nimetty ndiden osa-alueiden

mukaan.

Van Elferen (2016, 34) madarittad affektin muistojen, emootioiden ja samaistumisen kautta
muodostuvaksi henkilokohtaiseksi panokseksi (personal investment) tietyssa tilanteessa.
Affektiteoreettisessa tutkimuksessa usein nostettu esille affektien kehollinen puoli (Tieteen
termipankki 2019). Affekti syntyy affektin kokijan ja affektin aiheuttaneen tapahtuman valilla.
Sitd voisi myo6s kuvailla koko ajan muuttuvaksi kehollisten vaikutusten suhteeksi ja kyvyksi
vaikuttaa ja tulla vaikutetuksi. (Gregg & Seigworth 2010, 2.) Van Elferen (2016, 35) sijoittaa
affektit tietoisen havainnoinnin ohittavaan tilaan, missé tunteet, konnotaatiot ja samaistumiset

sekoittuvat toisiinsa.

Koska affektit ovat taysin subjektiivisia kehollisia kokemustiloja, paadyin tekeméaan oletuksia
musiikillisista konnotaatioista analysoidakseni pelimusiikin herattamié affekteja. Sara Ahmed
(2010) nostaa esille eréita pelimusiikinkin kannalta mielenkiintoisia ominaisuuksia affekteista.
Hyvé ruoka ei vield itsessadn aiheuta positiivisia affekteja, vaan sen syomisesta aiheutuva
mielihyvd yhdistyy ruokaan, ja tdmé& ruoka koetaan positiiviseksi asiaksi siihen liitetyn
makukokemuksen takia. Samoin voisi ajatella, ettd musiikin kuuleminen ei itsessédén aiheuta
affekteja, vaan tietynlaiseen musiikkiin joskus yhdistimamme kokemukset tallentuvat
muistiimme, ja siten musiikkia kuullessamme koemme affekteja. lloinen musiikki herattaa
positiivisia affekteja, koska yhdistdamme sen iloisiin kokemuksiin. Ahmedin (2010, 35-37)
mukaan affekteilla on myos sosiaalinen ulottuvuus. Ne kulkeutuvat ja niit4 jaetaan ihmiselta
toiselle. Tarkemmin ilmaistuna affektien jakaminen voi tarkoittaa asenteen jakamista. (Ahmed

2010, 35-37.) lloinen musiikki tekee ihmiset iloiseksi, ja iloiset ihmiset taas jakavat iloisuuttaan



eteenpéin. Toisaalta poikkeaminen sosiaalisen piirin asenteista ja konnotaatioista voi johtaa
painvastaisiin koettuihin affekteihin (Ahmed 39-44). Jos joku ryhmastd ei piddkaan musiikkia
iloisena, voi se vaikuttaa koko ryhman kokemukseen. On mahdollista, etté se joka ei kokenut
musiikkia iloisena leimautuu lahteeksi koko ryhman epéiloisuudelle. Affektien sosiaalinen
ulottuvuus voikin vaikuttaa merkittavésti siihen, kuinka pelimusiikki vaikuttaa immersioon. Jos
pelaaja ei jaa musiikkia kohtaan niita asenteita, joita sdveltdja on olettanut, voi musiikillisella

affektilla olla immersion kannalta negatiivinen vaikutus.

Téassd tutkimuksessa olin kiinnostunut sosiaalisesti jaetuista konnotaatioista liittyen
pelimusiikin - musiikillisiin  affekteihin. Summersin (2016, 121-122) mukaan monissa
videopeleisséd vaaran lasndoloa signaloidaan musiikilla. Vaaran lisdéantyminen ilmenee
musiikissa muun muassa tihedmmilla rytmeilld, nopeammalla tempolla ja harmonisella
liikkeelld, kovemmalla volyymill4, kasvattamalla instrumenttien —mé&aréa, seké
tunnistettavammilla melodialinjoilla. (Summers 2016, 121-122.) Voisi siis esittdd ajatuksen,
ettd kun musiikin dynaamisissa muutoksissa on havaittavissa néitd elementtejd, kuljettaa

musiikki mukanaan uhkaavaa affektia.

Musiikillisten affektien kyky heréttaa tunteita, todellisia tai virtuaalisia, ja tehd& kokemuksesta
merkityksellinen onkin eittaméattd yksi pelimusiikin keinoista luoda immersiota. Voisikin
ajatella, ettd koska affektit ovat jatkuvasti muuttuvia tiloja, musiikilliset muutokset ovat omiaan
synnyttdmaan niitd. Pelimusiikin kohdalla huomion kiinnittdminen kaytettyihin dynaamisiin
keinoihin tarttuminen voisi olla hyvé tapa tutkia musiikillisten affektien muutosta.

ALI-mallin toinen ulottuvuus on lukutaito, miké tarkoittaa yleisesti monilukutaitoa, seka
tarkemmin pelilukutaitoa ja audiovisuaalisia lukutaitoja, jotka liittyvdat musiikin
ymmaértdmiseen (van Elferen 2010, 36). Zagal (2010, 23) on mé&éritellyt pelilukutaidon kolme
astetta: kyky pelata pelejé, kyky ymmartaa pelien merkityksia ja kyky tehda peleja. Jotta pelaaja
ymmartaa pelien merkityksia ja pelien suhteita toisiinsa, taytyy pelaajalla olla riittdva kokemus
ja tekniset taidot pelien pelaamiseen. Kattavaa kykya pelien tekemiseen ei voine pitaa
keskimaaréisen pelaajan taitona, vaikkakin jonkinlainen ymmarrys pelin tekemisesta syntynee,
jos pelaaja oppii ymmaértamaan ja tulkitsemaan pelien merkityksid ja suhteita. Pelien
ymmartamista Zagal tarkentaa ja kuvailee sen kyvyksi selittdd, keskustella, kuvailla, muotoilla,
sijoittaa, tulkita ja suhteuttaa peleja neljassa eri kontekstissa: ihmiskulttuurin kontekstissa,

suhteessa toisiin peleihin, teknologisen alustan kontekstissa seké purkamalla ja ymmartamalla



pelien komponentit. (Zagal 2010, 24.) Pelimusiikin kannalta nailla kaikilla konteksteilla on
merkitysta seka pelaajan etta tutkijan kannalta, silld pelimusiikillinen intertekstuaalisuus
sisaltdd musiikin suhteet sek& muuhun pelimusiikkiin ettd kaikkeen muuhun musiikkiin.
Teknologisen alustan ymmartdaminen musiikin kannalta tarkoittaa ainakin kaytetyn
peliteknologian rajoitteiden ymmartdmista, seka tietoa siitd millaisia mahdollisuuksia
musiikkiohjelmistot tarjoavat pelimusiikin séveltgjalle. Pelien komponenttien ymmarrys ja

tunnistaminen on yksi askel pelin analysoimisessa.

Kaikissa videopeleiss, joissa on musiikkia, on myos jonkinlaista musiikillista interaktiota, silla
niitd on pelattava, jotta &aniraita kuuluisi. Musiikillinen vuorovaikutus ilmenee varsin
kouriintuntuvasti musiikillisissa videopeleissd, kuten Guitar Hero -peleissd, joita pelataan
kayttden kitaran muotoista kontrolleria. Myds ei-musiikkipeleissd voi olla musiikillisia
osatehtavid, kuten nappdimien painelua oikeassa rytmissé tai mahdollisuus vaikuttaa taustalla
soiviin kappaleisiin. Dynaaminen pelimusiikki on luonteeltaan interaktiivista, silla se usein
muuttuu pelaajan toimien mukaan. Kun peli vastaa pelaajan antamiin syoétteisiin, voisi ajatella
musiikillisen vuorovaikutuksen kohdistuvan enemman pelaajasta peliin pain. Van Elferen
(2016, 39) nostaa esille yhdeksi musiikillisen vuorovaikutuksen muodoksi pelimusiikin
tarjoaman mahdollisuuden pelimaailmassa navigoimiseen musiikin perusteella. Musiikilliset
vihjeet ja stereoddnet ohjaavat pelaajaa oikeaan suuntaan. Tassd musiikillinen vuorovaikutus
suuntautuu pelista pelaajaan pain. Van Elferenin (2016, 34) mukaan mahdollisuus musiikillisen
immersion kehitykselle on suurimmillaan silloin, kun affektit, pelilukutaito ja vuorovaikutus

limittyvét yhteen.



3. TUTKIMUSASETELMA

3.1. Tutkimuskysymys

Taman tutkimuksen tavoitteena on tuottaa laadullista tietoa pelimusiikin merkityksesta
immersiossa videopeleissa. Analysoimalla pelimusiikkia pyrin tuomaan lisad tietoa siihen,
kuinka musiikin dynaamisilla keinoilla voidaan vaikuttaa immersioon ja sen eri laatuihin. Osa
tutkielman teoreettisesta viitekehyksestd on tuoretta ja vahan tutkittua, joten samalla on myos
mahdollista arvioida sen soveltuvuutta musiikin dynaamisten piirteiden tutkimiseen. Parempi
ymmarrys musiikin toiminnasta peleissd voi auttaa sekd tutkijoita ettd pelinkehittdjid.
Tutkimuksen péaékysymyksend on: Kuinka pelimusiikin dynaamisilla keinoilla voidaan

vaikuttaa immersion laatuun ja kehittymiseen videopeleissa?

Vastaus padkysymykseen muodostuu yhden videopelin musiikin analyysin avulla. Analyysin

tarkeina kasitteina ovat ALI-mallin musiikillinen affekti, lukutaito ja vuorovaikutus. Niiden

pohjalta muodostettuja alakysymyksia on seuraavat:

1. Kuinka musiikillista uhkan affektia hyddynnetdan immersion luonnin keinona?

2. Kuinka musiikillinen pelilukutaito toisten pelien kontekstissa sek& musiikillinen
vuorovaikutus ilmenevét suhteessa immersioon?

Kysymykset rajaavat analyysia siten, ettd tulokset koskettavat varsin kapeita osa-alueita

laajempien kokonaisuuksien sisalla. Musiikillisista affekteista korostuu sosiaalisesti jaettujen

konnotaatioiden merkitys. Se selkeyttdd myos omaa asemaani tutkijana, sillé tutkijan ja kokijan

roolin erottaminen on haastavaa tassé tutkimuksessa. Affektien subjektiivisuuden saadessa

vdhemmé&n merkitystd on pelaaja helpompi abstrahoida. Musiikillisesta pelilukutaidosta

tutkittava alue on pelilukutaito suhteessa muihin peleihin. Erityisesti peleihin liittyvilla

affektiivisilla konnotaatioilla, kuten uhkan affektilla, voisi olla yhteys pelilukutaitoon muiden

pelien kontekstissa.

3.2. Aineisto

Analyysiin paéatyi Mirror’s Edge Catalyst (2016) -videopeli. Se on ensimmaisen persoonan
nédkokulmasta pelattava toiminta- ja tasohyppelypeli, jossa keskeisend elementtind on

pelimaailmassa liikkuminen kayttden hyvéksi ymparistosta 16ytyvid rakennelmia ja objekteja
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parkourin tapaan. Ensimmadisen persoonan nakokulma tarkoittaa sitd, ettd pelaaja néakee
ruudulla pelimaailman pelihahmon nékokulmasta. Pelaaja voi esimerkiksi ndhdé pelattavan
hahmon jalat ja k&det, kun siirtdd ohjaimella hahmon katseen alaspéin. Hahmon juostessa pelin
“kamera” heiluu ikddn kuin pddn mukana. Pelaaja kuulee hahmon hengityksen juostessa ja
ponnistukset hyppiessd. Toimintapelin piirteitd Mirror’s Edge Catalystissd on erityisesti
taistelukohtauksissa, joissa pelaaja kohtaa aggressiivisia vartijoita, ja joutuu joko taistelemaan
tai pakenemaan. Tasohyppelypelin elementit ovat esilld usein, silla edetédkseen pelaajan tulee

hyppié ja kiipeilla pelimaailman urbaanissa ympéristossé.

Pelin musiikit on séveltanyt ruotsalainen elektronisen musiikin séveltaja Solar Fields, oikealta
nimeltddn Magnus Birgersson. Pelissa kuultava musiikki on elektronista, eikd kovin
melodiakeskeistd. Tarkeimpid syitd Mirror’s Edge Catalystin valikoitumiseen oli se, ettd tiesin
siité 16ytyvan paljon dynaamisen musiikin méaritelméan sopivaa musiikkia. Pelin soundtrack-
albumin, jossa on lineaarisia versioita pelissa kuultavista kappaleista, kesto on yli viisi tuntia.
Myaos pelin tuoreus oli valintaperusteena. Teknologinen kehitys on antanut saveltdjille lisaa
mahdollisuuksia esimerkiksi &anenlaadun, kaytdssa olevan muistin ja laitteiston

prosessointitehon kasvaessa.

Immersion ja pelimusiikin ja -4anien suhdetta on tutkittu empiirisesti erityisesti ensimmaisesta
persoonasta kuvatuissa peleissa (Nacke & Grimshaw 2011; Nacke, Grimshaw & Lindley 2010).
Ensimmaéisen persoonan raiskintépeleissa immersiota on arvostettu korkealle. (Grimshaw,
Lindley & Nacke 2008.) Tutkimukset ovat olleet enimmé&kseen méaaréllisia. Laadullista tietoa

ei ole vield paljoa, joten sitd on perusteltua tuottaa.

Mirror’s Edge Catalystin vastaanotto on ollut keskinkertainen. Arvosteluja yhteen vetdva
metacritic.com -sivusto on antanut pelin PC-versiolle 74 pistettd sadasta 24 arvostelun
perusteella. Kayttdjien arvioiden keskiarvo on 5.2 kymmenestd. (Metacritic 2019.) Koska
immersiivisyys on arvostettu ominaisuus ensimmaisen persoonan peleissa, voisi epdillg, etta
huonot arviot ovat voineet johtua osin immersiivisyyden puutteesta. Analyysissa ei siis tule
olettaa, etté peli ja sen musiikit heréttaisivat varmasti immersion kokemuksia. Sen sijaan onkin
mahdollista tutkia, mitka tekijat voisivat vaikuttaa myonteisesti ja mitké kielteisesti musiikin

herattdmaan immersioon.
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3.3.  Analyysi

Dynaamisen pelimusiikin tutkimukseen ei ole vakiintuneita metodeja, joten kayttamani
analyysimenetelm& on rakennettu kirjallisuudesta keréttyjen metodien, analyysiesimerkkien,
sekd myods oman tapauskohtaisen harkinnan perusteella. Léhtdkohtana analyysissani on
Summersin (2016, 33-53) kuvailema analyyttisen pelaamisen (analytical play) -kasite, seké
pelin muotoanalyysi (formal analysis of gameplay) (Lankoski & Bjork 2015). Summersin
analyyttinen pelaaminen koskee pelimusiikin analysoimista, kun taas pelin muotoanalyysi
laajemmin pelin mekaniikkaa ja pelillisyyttd. Molempien tavoitteena on pelid pelaamalla ja
havaintoja tehden selkeyttad ja tuoda esille pelin taustalla olevaa mekaniikka ja sen myota
ymmartad paremmin pelin ja musiikin suunnittelua. Tutkijan tulee pelata pelid useaan kertaan
myota- ja vastakarvaan, vastoin pelin kehittdjien odottamaa tapaa. (Summers 2016, 33-35;
Lankoski & Bjork 2015)

Ensimmaéisend askeleena pelin analyysissé on intensiivinen ja riittdvan pitk& kosketus peliin
yleisesti kiinnittden huomiota erityisesti pelin musiikkiin ja siind esiintyviin mahdollisiin
dynaamisiin piirteisiin. Koko pelin analysoiminen tutkimustehtévéan vaatimalla tarkkuudella
olisi erittdin tyolasta, ellei jopa mahdotonta, johtuen pelien useiden tuntien mittaisesta kestosta,
seka siité ettd jokainen pelikerta on vain yksi toteutunut mahdollisuus pelin kulusta. Lankosken
ja Bjorkin (2015, 28) mukaan ensin tutkijan on rakennettava alustava ymmarrys pelista ja
tunnistettava siitd otolliset kohdat analyysille tutkimuskysymysten valossa. Niinpé valitsin

tutkimuksen kannalta mielekkaitd osia pelista tarkemman analyysin kohteeksi.

Mirror’s Edge Catalystista analyysiin valikoituneet osat olivat p&&juonen tehtdvat, koska
havaitsin niissd olevan paljon musiikkia. 15:n tehtdvan joukosta valitsin kolme perakkaista
alkupdan tehtdvad, joissa oli vahan vélianimaatioita, koska vélianimaatioissa kuuluva musiikki
ei tayttanyt dynaamisen musiikin mééritelmaa. Myoskin valituissa tehtévissé oli jonkin verran
vaihtelua pelin muotoanalyysin nékdkulmasta, esimerkiksi vihollisten ja pelin tempon ja rytmin
suhteen. P&atehtdvien analysoiminen on myo6s sikéli perusteltua, ettd voisi olettaa niiden
musiikin suunnittelun saaneen enemman huomiota kuin sivutehtévien. Mirror’s Edge Catalyst
on avoimen maailman peli, eli pelaaja voi halutessaan seikkailla pelimaailmassa vapaasti ilman
paamadrad. Paajuonen tehtdvilla on kuitenkin selked alku ja loppu ja ne kulkevat aina saman
juonen mukaan. Siksipa ne ovat helppo kohde, kun halutaan vertailla kuinka musiikki reagoi

erilaisiin pelaamisen tapoihin. Ne olivat myds sopivan mittaisia analysoitavaksi, tehtdvien
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suorituksesta tallennetuissa videokaappauksissa lyhin oli 5 minuuttia ja 33 sekuntia, ja pisin 22
minuuttia ja 30 sekuntia.

Tarkein apuvéline analyysissa oli videokaappaukset, joita nauhoitin useita samasta tehtavasta
eri tavoin pelattuna. Naiden kaappausten perusteella ja niitd vertailemalla tein havaintoja
musiikin dynaamisista piirteista, joista tein sanallisen kuvailevan transkription. Havainnoista
tehtyjen pdaatelmien varmistamiseksi tai niiden vaaréksi osoittamiseksi palasin takaisin
pelaamaan kyseisia kohtia. Muutaman kerran vaaria paatelmia oli syntynyt pelissa ja musiikissa

tapahtuneiden yhteensattumien johdosta.

Sanallisia transkriptioita tukemaan tein myods graafisia esityksid pelin musiikista, jotta
dynaamiset tekniikat ja niiden suhde toisiinsa olisi helpompi tunnistaa. Graafisessa esityksessa
esille nousee erityisesti instrumenttiraitojen suhde toisiinsa, seké vertikaaliset ja horisontaaliset
tekniikat. Eri instrumenttien tunnistaminen laajasta elektronisten instrumenttien joukosta ei ole
helppoa, mutta lisasin raitoja kuvaamaan kuulonvaraisesti tunnistamiani instrumentteja tai niita
kuvaavia sanoja. Graafisesta esityksesta ei kuitenkaan vélttdmatta ilmene kaikki tarpeellinen
tieto, muun muassa dynaamisen siirtymisen tarkempi kuvaus, esimerkiksi cross-fade, eika

raitojen voimakkuus toisiinsa nédhden.

Transkriptioiden avulla pé&sin tarkastelemaan pelin musiikkia valitsemieni teoreettisten
mallien kautta. Aluksi tunnistin pelin musiikista yleisesti dynaamisia keinoja. Niita pyrin
kuvailemaan vastaamalla muun muassa seuraaviin kysymyksiin:

1) Mitd uusia elementteja esitellaan ja mika poistuu?

2) Mika ei muutu?
Sitten analysoin pelin musiikkia ALI-mallin avulla tunnistamalla, millaisia affekteja ja
vuorovaikutusta musiikista voi 16ytag, sekd tarkastelemalla musiikin yhteytta pelilukutaitoon
esimerkiksi seuraavien kysymysten avulla:

3) Kuinka sykkeentuntu muuttuu?

4) Mité pelissd ja juonessa tapahtuu?

5) Millaista musiikillista vuorovaikutusta on havaittavissa?

Musiikin elementtien, kuten instrumenttien, muutos saa aikaan muutoksia musiikillisessa
affektissa. Pelimusiikkiin liittyvien konnotaatioiden avulla voidaan tulkita musiikin heréttdmié

affekteja. Toisaalta on myds mahdollista 16ytaa uusia affektiivisia ominaisuuksia tunnistamalla,
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kuinka pelimusiikin dynaamisia ominaisuuksia kaytetd&n. Jos jokin musiikin piirre sailyy
muuttumattomana, sitd voi mahdollisesti hyodyntdd myods musiikillisen affektin tulkinnassa.
Sykkeentunnun tulkitseminen liittyy siihen, ettd olin analyysissa kiinnostunut siitd, voisiko
rytmikas soitto, instrumenttien lisddntyminen ja selked syke lisdtd musiikin ilmaisemaa uhka-
affektia.

Musiikin muutoksia tulkitsemalla pelilukutaitoinen pelaaja voi saada musiikista irti myos
ulkomusiikillista tietoa, esimerkiksi tiedon siitd, ettd on menossa oikeaan suuntaan. Musiikin ja
pelilukutaidon suhdetta tarkastellessa huomio Kkiinnittyi monesti siihen, kuinka pelin
tapahtumat ilmenevét musiikissa ja kuinka pelaaja voi tulkita pelin tapahtumia musiikkia
kuuntelemalla. Myo6s mahdollisen intertekstuaalisuuden tunnistaminen vaatii pelaajalta

monilukutaitoa ja kulttuurista tietoa.

Musiikillista interaktiota tarkastellessa ensimmaéinen tarkastelun taso oli sen tutkiminen, miké
pelaajan toiminta saa aikaan musiikin siirtymisen seuraavaan vaiheeseen. Tama oli keskeisté,
jotta musiikista oli eroteltavissa ne hetket, jolloin dynaamisia keinoja kaytetdan. Kiinnostavaa
oli my6s se, kuinka musiikilla vaikutetaan pelaajan toimintaan. Pelaajan toiminta voi aiheuttaa
muutoksia musiikissa, mutta muutos musiikissa voi myods vaikuttaa pelaajan toimintaan.

Musiikillinen interaktio siis liittyy vahvasti musiikilliseen affektiin ja lukutaitoon.

Pelin tapahtumien ja musiikin valista suhdetta tutkin myos tarkastelemalla pelia SCI-mallin
luokkien avulla. Selvittdamalla, mitd SCI-mallin immersion laaduista pelista voi 16ytaa, voi
myos tehda tulkintoja pelimusiikin merkityksesté niihin, seké loytaa yhdistavia tekijoita ALI-

ja SCl-mallien valilla.

Lankoski ja Bjork (2015, 27) mainitsevat tutkimuksen validiteetin ja reliabiliteetin
kasvattamisen keinoiksi pelitutkimuksessa runsaan kuvailun, tutkijan taustan ja mahdollisten
ennakkoasenteiden paljastamisen, pitkan ajan viettdmisen pelin kanssa, seka luokittelun ja
analyysin vertailun késitteiden madritelmien kanssa. Naistd viimeisin on haastavin, mutta
samalla tulosten kannalta antoisin keino. Koska kéayttdmaéni teoreettiset mallit kuvaavat
musiikin ja immersion suhdetta varsin monitulkintaisin kasittein (affekti, lukutaito ja
interaktiivisuus), on syyta aina tulkintoja tehdessé palata tarkastelemaan termien maaritelméaa

ja sitten sitd, kuinka juuri tima méaaritelma ilmenee tarkasteltavassa kohdassa.
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On myos tarkedd pitdd mielessd oma lahtokohta tutkijana. Vaikka pyrinkin abstrahoimaan
pelaajan eli pelin kokijan ja olemaan ottamatta kantaa subjektiivisiin kokemuksiin, on se
monilta osin mahdotonta. Kaikkiin tutkimuksen aikana tehtyihin valintoihin ja tulkintoihin on
vaikuttanut omat aiemmat kokemukseni videopeleistd. Immersio on hyvin moniulotteinen ja
subjektiivinen kokemus, mik& on ehka ilmentynyt vaikeuksina tehdd siitd kvantitatiivisia
mittauksia (Lipscomb ym. 2013, 307). Koska en tutki omaa immersion kokemustani, ei
tulkintoja voi perustella pelkastaan silla. Affekti ja affektiteoria on tiukasti kiinni
subjektiivisuudessa ja kokemuksessa. Sanoakseni jotain musiikin affekteista, on analyysissani

l&htooletuksia, joiden varaan perustin tulkintani musiikillisista affekteista.
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4. TULOKSET

4.1. Musiikin rakenne ja dynaamiset keinot

Mirror’s Edge Catalystistd valittujen paajuonen tehtavien aikana musiikki oli koko ajan lasna
ja se oli jaettavissa vaiheisiin siten, ettd dynaamiset keinot jaksottivat musiikin etenemisté.
Dynaamiset muutokset kdynnistyivét aina pelaajan toimien johdosta siten, ettd pelaaja liikkui
maaréattyyn paikkaan pelimaailmassa, tuli huomatuksi, tai suoritti jonkin maaratyn interaktion
pelimaailman objektien kanssa. Musiikin horisontaalinen rakenne oli yksisuuntainen, eli kun
dynaaminen muutos tapahtui, musiikki ei en&a palannut takaisin aiempaan vaiheeseen, ellei
pelaajan hahmo kuollut tai peli muuten latautunut aiempaan vaiheeseen. Musiikillisia jaksoja

oli kahdessa tehtavassd kummassakin 15 kappaletta ja yhdesséd 16 kappaletta.

Pa&juonen tehtévissa kuultava musiikki sisalsi siis melko paljon lineaarisen musiikin piirteita.
Yhté poikkeusta lukuun ottamatta musiikillista vaihetta seurasi aina juuri tietty muutos, ellei
oteta huomioon kuolemia tai tehtdvan uudelleenkdynnistamistd. Poikkeavassa tapauksessa
kahta nauhoitusta vertaillessa huomasin, ettd Savant Extraordinaire -tehtdvéssd musiikin
kolmatta vaihetta (Kuvio 1) ei vélttdméatta kuulu ollenkaan, vaan musiikki siirtyy toisesta
vaiheesta suoraan neljanteen ristihdivytyksella. Musiikista teki dynaamista kuitenkin se, ettd
milld&n musiikin jaksolla ei ollut maarattyd kestoa, vaan ne soivat siihen asti, ettd ehdot

seuraavaan jaksoon siirtymiseen tayttyivat.

Graafisessa esityksessd musiikin eteneminen ajassa vaiheesta toiseen ilmenee horisontaalisesti.
Vaiheet on numeroitu. Eri vérein on kuvattu kussakin vaiheessa soivat instrumentit ja
musiikkiraidat. Monesti yhdessa raidassa on useita instrumentteja, mutta koska ne ovat joko
varsin samankaltaisia tai selvésti toisiinsa kytkeytyneitd, on niitd luonteva ajatella yhtena
yksikkonéd. Koska synteettisid instrumentteja on monesti vaikea tunnistaa, on niitd kuvailtu

varsin suurpiirteisesti.
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Savant Extraordinaire

1. 2. 3. (ei valttamatta toteudu) 4, 5.
Lineaarinen kappale, loppuu ristihivytykseen Rytmiks ja vahvasti efektoitu elektroninen instrumentti
Kosk |
Basso Basso. Yhden tahdin intensiivinen luuppi Basso I
Rumpukomppi kevenee
Rummmut Rummut. Voimakas komppi Komppi voimistuu
Pad-pohjal.
6. 7. 8. 9. 10.
MIHHI Uusi efCRRBIMMBIBINBIS) instrume i Tremolo SHUMERES
Basso W Basso. HiGaN SarYRVAVESoURGIIIY
Rummut Rummut. Voimakas komppi
11. 12. 13. 14.
"Koske "Koske
Usei H

Rumpukomppi kevenee
Rummut Rummut. Voimakas komppi

15.

Lineaarinen kappale

KUVIO 1. Graafinen esitys Savant Extraordinaire -tehtdvan musiikista

Sen lisaksi, ettd musiikittomia hetkia ei ollut, oli musiikillisten jaksojen siirtyminen seuraavaan
useimmissa tapauksissa varsin sulavaa. Kéytetyin keino oli lis4ta tai poistaa instrumenttiraitoja
jattden osa vield soimaan. Tama vastaa Leonardin (2013, 68) selittdm&& kerrosten lisaysta ja
poistamista. Graafisissa esityksissd tdma ilmenee siten, ettd ainakin yksi instrumentti jatkuu
katkeamatta kahden vaiheen rajan yli. N&in musiikissa saattoi tapahtua suuriakin muutoksia,
kuitenkin musiikin pysyessa yhtendisend. Useissa tapauksissa my0s aiemmin soineet ja
hiljenneet raidat palasivat myohemmé&ssd vaiheessa linkittden musiikillista materiaalia
yhtendisemmaksi (esim. Kuvio 2, vaiheet 4 ja 9, pad-instrumentit palaavat). Vastaavasti
tilanteita, joissa musiikin siirtyessa vaiheesta toiseen siten, ettd kaikki instrumentit vaihtuisivat,
oli paljon vdhemman (esim. Kuvio 2, vaihe 8). Voikin olla, ettd naissé kohdissa affektiivinen
teho korostui, kun siirtymat tapahtuivat yleensa vahaeleisemmin. Kaikkiaan kolmen tehtdvén
aikana musiikin siirtyminen seuraavaan vaiheeseen tapahtui ristihdivytyksella 13 kertaa ja
kerroksia lisddmalld ja poistamalla 22 kertaa, jos ei oteta huomioon aiemmin mainittua
poikkeusta, jossa yksi musiikin jakso jai valistd. Musiikin ulos- ja sisdanhéivytyksella siten,
etta véliin jaa pieni tauko, siirtyminen musiikissa tapahtui yhteensé 4 kertaa. Yhden kerran

musiikin siirtyminen tapahtui yhdistamaélla stinger ja kerroksittainen siirtyma ja yhden kerran
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vain stingerin avulla. Kaksi kertaa tapahtui stingerin tapainen lyhyehkd musiikillinen lisdys
ilman, ettd musiikki Kkuitenkaan siirtyi seuraavaan vaiheeseen. Joitakin stingereitd jai
mahdollisesti kirjaamatta sen takia, ettd niitd el aina saatu toistettua, joten niiden

varmentaminen jai epavarmaksi.

Benefactor
1. 2. 3. 4.
Basso. Kokonuotteja
Perkussio. 16-osanuotein "napsauksia" Hi-hat + Virveli
Bassorumpu. Iskut tahdin ensimmaiselld ja viimeiselld kahdeksasosilla
Pad-poh [ Pad-pohjd i
Stingeri Stingeri
6. 7. 8. 9. 10.
Muutama elektroninen kosketininstrumentti | Koskawmwﬂ
Basso |
Hi-hat + Virveli Vain hi-hat Rummut (vaimeasti)
Bassorumpu Rummut (vaimeasti)
11§ Pad-pohjalI
11. 12. 13.
Aggressiivisia efekteja
Kupliw_mnstrumentteja Koskm—
Bassosoittaa terdvia 16-0sia Basso (N
Rummut Perkussio Perkussio
Rummut Rummut

15.

Efektej
Basso

KUVIO 2. Graafinen esitys Benefactor-tehtavan musiikista

4.2. Affekti

Jokaista musiikillista jaksoa, ja etenkin niiden taitteita tarkastelin affektin, pelilukutaidon ja
interaktiivisuuden nédkokulmista van Elferenin (2016, 32-39) ALI-mallin pohjalta. Jotta voisin
tehda tulkintoja musiikillisesta affektista samalla pitden affektin kokijan abstraktina, hyddynsin
affektiin liittyvia yleisesti jaettuja konnotaatioita. Musiikillisen affektin tulkinnassa erityisen
kiinnostuksen kohteena oli musiikin herattdmé uhkan affekti.

Kolmesta analysoidusta tehtivastd kahdessa, Back In The Game ja Benefactor, musiikin
ensimmaisessa vaiheessa oli hyvin v&hén instrumentteja. Molemmissa soi syntetisaattori

kaikuisalla pad-soundilla ja satunnaisia melodisia péatkid. Harmoninen liike oli hidasta eika
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kummassakaan esiintynyt perkussiivisia instrumentteja. Musiikillisen affektin kannalta tdmén
voisi tulkita olevan péainvastaista uhkan affektille. Alussa tehtdvien tunnelma oli muutenkin
rauhallinen. Immersion kannalta téllaisella kevyella laskeutumisella uuteen tehtdvaan voi
eittaméttd olla positiivisia vaikutuksia. Tehtdvdn alussa pelaajan kokema immersio ei
vélttaméatta ole kovin voimakas, jolloin &&rimmaéiset musiikilliset affektit voivat tuntua
ylilyonnilta. Toisaalta pelitilanteen rauhallisuutta korostava musiikki myds antaa pelaajalle
tilaa tutustua tehtdvan alussa dialogin muodossa kerrottuun tarinaan, mika liittyy
mielikuvitukselliseen immersioon. Rauhallinen musiikki sopii myds tehtévien alun seesteiseen

tunnelmaan, mika taas voi edistaa aistillista immersiota.

Ajatus siitd, ettd soivien instrumenttien maéaran kasvaminen ja rytmien tiheneminen liittyisivét
uhkan affektiin, sai vahvistusta jokaisen analysoitavan tehtavdn kohdalla. Tehtavassa Savant
Extraordinaire kohtauksissa, joissa pelaaja kohtaa vastustajia, rumpukomppi ilmaantuu
mukaan, ja havidd, kun vastustajat on voitettu. Myos tehtdvdssd Back In The Game

rumpukomppi alkaa soimaan, kun pelaaja kohtaa vihollisia.

Musiikillista uhkan affektia voidaan kayttad myos, vaikka pelissé ei todellista vaaraa olisikaan.
Tehtévan Benefactor lopussa (Kuvio 2, vaiheet 10-13) musiikillista uhkan affektia kasvatetaan
vahitellen. Pelaajan tulee tuhota rakenteilla oleva pilvenpiirtdja, mika vaatii kolmen
kannattimen irrottamisen. Jokaisen irrotuksen jalkeen musiikki siirtyy seuraavaan vaiheeseen.
Vaiheessa 10 soi pelkéstdan kahdeksasosia soittava elektroninen bassoraita, jonka lisaksi
vaiheessa 11 alkaa soimaan rumpukomppi. Vaiheessa 11 siirrytddn vaiheeseen 12 hiljentamalla
ensin musiikki ja sitten haivyttamalla sisaan uusi musiikillinen materiaali, missa soi muun
muassa korkeassa rekisterissd hyvin nopeita kuvioita soittava elektroninen instrumentti, minka
voisi ajatella tuovan melodisia piirteita musiikkiin, sekd hakkaava perkussiivinen soitin.
Vaiheessa 13 musiikki taydentyy vield basso- ja rumpuraidoilla. Musiikin liséksi pelaajaa
motivoidaan toimimaan ripedasti dialogin avulla ja visuaalisin keinoin. Vaiheiden 10 ja 11
aikana rakennuksen, jossa pelihahmo on, jérjestelmdstd kuuluu halytys. Vaiheissa 11 ja 12
rakennuksen katosta tipahtelee materiaalia pelihahmon paalle. Pelissa siis selkedsti halutaan
vélittdd kokemus vaarallisesta tilanteesta. Erikoista tilanteesta tekee se, ettd todellisuudessa
pelaajalla ei ole pelin kannalta mitéén erityistd vaaraa tai Kiirettd. Uhkan affektia ei siis
valttamatta tarvitse kayttad aina pelissa olevan vaaran tai vastustajien yhteydessa, vaan pelkké

affektiivinen viittaus asiaan voi olla riittdvd tuomaan pelaajalle kokemuksen pelitilanteen
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merkittdvyydestd. Uhkan affektia voidaan hyddynta& silloin, kun pelissa tapahtuu jotain

vaarallista, mutta sill4 voidaan myds ilmaista jotain, mita voisi tapahtua.

Toisaalta uhkan affektin kayttd ilman todellista vaaraa voi olla immersion kannalta varsin
riskialtista. Jos pelaaja havahtuu tarkkailemaan musiikin heréattamia kokemuksia, on affekti
siirtynyt tietoisuuden alueelle, jolloin se on altis epailyksille. Jos pelaaja ymmartaa, ettei
musiikin affekti vastannutkaan todellisuutta, voi vaikutus pelin uskottavuudesta heiketd, milla

taas voi olla immersion kannalta kielteinen vaikutus.

Kyseistd kohtaa SCIl-mallin nakokulmasta tarkastelemalla voi todeta, ettd haasteeseen
perustuvaa immersiota ei kohdassa valttamatta kehity, silla kohtaus ei ole kovin haastava
kognitiivisesti tai mekaanisesti. Toisaalta peli vetoaa vahvasti pelaajan tunteisiin kayttamalla
apunaan musiikkia, dialogia ja visuaalisia elementteja. Voisikin ajatella, ettd haasteeseen
perustuvan immersion puutetta kompensoidaan mielikuvituksellisella ja aistillisella

immersiolla.

Musiikillisten affektien valityksesséd musiikin dynaamisten ominaisuuksien toimivuudella on
merkitysta, silla pelin tapahtumiin liittyvat affektit halutaan valittdé juuri silloin, kun ne ovat
ajankohtaisia. Muutosten musiikissa on siis tapahduttava riittdvan nopeasti, jotta ne olisivat

yhdistettavissa pelissa tapahtuviin muutoksiin.

4.3. Pelilukutaito

Pelilukutaidon ja musiikin suhdetta tarkastellessa mielenkiintoista oli se, kuinka luotettava
tiedonldhde musiikki on pelaajalle. Musiikin avulla pelaaja voi muun muassa saada etukéteen
tiedon l&hestyvista vastustajista, tai vihjauksia siitd, tulisiko pelissd toimia nopeasti vai
harkiten. Huiberts (2010, 72) esittdd, ettd jos musiikilla halutaan vaikuttaa myonteisesti
haasteeseen perustuvaan immersioon, tulisi musiikin olla nopeaa silloin kun haaste on
mekaanista ja toimintaan keskittyvad, ja rauhallista silloin kun haaste on keskittymisté ja
harkintaa vaativaa. Kuten edelld mainittu kohtauskin (Kuvio 2, vaiheet 10,13) osoitti, ei
musiikin kautta valittynyt tieto pelimaailman tilasta ole aina luotettava, ainakaan vaaran

ilmaisijana. Luotettavana lahteend musiikki toimi tarkasteltaessa, kuinka se ilmaisee vaaran
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havidmistd. Kaikissa tehtavissa taistelu- tai pakenemiskohtausten jalkeen musiikki muuttui
rauhallisemmaksi. Esimerkiksi tehtdvan Back In the Game lopussa (Kuvio 3, vaihe 15) pelaajan
tulee paeta vastustajilta, jonka onnistuttua musiikki hiljenee, minka pelilukutaitoinen pelaaja

voi tulkita vahvistuksena sille, ettd hahmo on turvassa.

Back in the game

1 2. 3. 4. 5.
crescendo
Rummut (hi-hat) +virveli ja bassorumg
Basso
IImavw
Stingeri
6. 7. 8. 9. 10.
Uscita elektorinisia instrumentteja. Mm. perkussiivisia Klikkeja japoringa
Bassorumpu
m Basso. J« Basso MW
: Pad-s \H
11. 12. 15.

Valianimaatio Vilianimaatio

instrumentti H\H
"Sahko

Rummut

istaosia Basso

16.
Ei-dynaaminen kappale

Nopea komppi

KUVIO 3. Graafinen esitys Back in the game -tehtévasta

Musiikilla on myos rooli pelin muodon ja rytmin tukemisessa. Musiikki siirtyy seuraavaan
vaiheeseen monesti jonkin pelin tarinan tai pelin tilan kannalta merkittdvdn muutoksen
tapahtuessa. Analysoiduissa tehtévissa juoni eteni monesti dialogin avulla. Erityisen tiivis
suhde dialogilla ja musiikin dynaamisilla keinoilla oli tehtédvéssa Back In the Game (Kuvio 3).
Siind musiikin siirtyminen seuraavaan vaiheeseen oli valittémassa yhteydessa pelihahmojen
dialogiin yhdekséssa viidestatoista siirtyméstd. Tehtévan alussa tilanne kiristyy hiljalleen ja
musiikin siirtyminen vaiheesta 2 vaiheeseen 6 asti tapahtuu lisddmalla ja poistamalla
instrumenttiraitoja. Merkittdvd kaanne tarinassa tapahtuu, kun pelaajan hahmo pé&attelee
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kuulemansa keskustelun perusteella pelin antagonistin olevan samassa rakennuksessa. Samalla
kun pelihahmot keskustelevat tehtavan keskeyttamisestd, muuttuu musiikillinen materiaali
merkittavasti. Koko tehtdvan ajan hiljalleen kehittynyt kappale, jossa on paljon tunnistettavia
instrumentteja, hiljenee, ja tilalle tulee varsin epétavallinen kappale, jossa kuuluu muun muassa
paljon lyhyita glitch-&anié ja elektronista porindéd. Musiikki siis auttaa pelaajaa tulkitsemaan
pelin juonenkaanteitd ja niiden merkittdvyyttd. Musiikin muutoksilla on eittamatta myos
affektiivisia vaikutuksia, kun sitd kéytetddn juonen muutosten yhteydessa. Voisikin ajatella,
ettd sikali kun affektit kuvaillaan valittomiksi reaktioiksi ja sijoitetaan tietoisuuden

ulkopuolelle, edeltavét ne kokijan tulkintaa ja sen my6td myos ohjaavat sité.

Toinen merkittava keino, jolla musiikki vahvistaa pelin rytmia ja muotoa on pelillisesti eroavien
vaiheiden erottelu. Tilannetta, jossa pelaaja kohtaa useita vastustajia kerrallaan kutsutaan
aalloksi (wave). Aaltojen véliin ja& peleissd yleensd tauko, ja pelaajan reagoimattomuus
aaltoihin johtaa yleensd pelin loppumiseen. (Zagal, Clara & Mateas 2008, 187.)
Pelilukutaitoinen pelaaja voi aiempien kokemuksiensa perusteella tunnistaa, jos pelissa haaste
on jaettu aaltoihin, silla hdn on voinut kohdata vastaavan tilanteen aiemmin pelaamissaan
peleissé. Tehtavan Savant Extraordinaire (Kuvio 1) loppua rytmitta4 taisteluvaiheet ja niiden
vilissd olevat rauhalliset jaksot, eli tilanteen voi luokitella aalloiksi. Tama ilmenee selkeésti
musiikin vaiheissa 6-13. Kun pelaaja ei kohtaa vihollisia, soivia instrumentteja on hyvin véhan
(vaiheet 6, 8, 10 ja 12). Vihollisten ilmaannuttua soittimien maara lisaantyy merkittavasti
(vaiheet 7, 9, 11 ja 13). Musiikillisin keinoin siis tuetaan pelin muotoa ja pelaaja voi tulkita
kuulemaansa musiikkia ja siten saada selkoa siit4, millainen tilanne pelissa on. Kyseinen kohta
on myds hyva esimerkki musiikillisten affektien ja pelilukutaidon limittymisesta.

Taistelukohtauksiin liittyy uhkan affekti, mité pelaaja voi kdyttaa myds osana tulkintaansa.

Analysoiduissa tehtavissa musiikillisella pelilukutaidolla voi ndhdé olevan yhteys haasteeseen
perustuvaan ja mielikuvitukselliseen immersioon. Musiikki toimii yhdesséd pelin muiden
komponenttien kanssa tulkinnan valineend, jonka perusteella pelaaja luo ymmarryksensa pelin
tarinasta ja virtuaalisesta todellisuudesta. Musiikkia tulkitsemalla pelaaja saa myos kasityksen

pelin muodosta, kuten siitd minka tyyppinen haaste juuri sill& hetkelld on késilla.
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4.4. \uorovaikutus

Pelimusiikin dynaamisia piirteitd analysoidessa musiikillinen vuorovaikutus on asia, johon
kannattaa kiinnittd4 huomiota jo alussa, silla musiikki ei voi olla dynaamista, ellei se ota vastaan
jonkinlaista syotettd. Musiikillista vuorovaikutusta voi tapahtua joko pelaajien ja pelin vélill&,
tai pelin siséisten komponenttien vililld. Mirror’s Edge Catalystistd analysoimieni tehtdvien
musiikin seuraavaan vaiheeseen siirtymiseen liittyvd vuorovaikutus tapahtui yksinomaan
pelaajan ja pelin valilla. Musiikin siirtyminen seuraavaan vaiheeseen alkoi pelaajan siirtyessa
tiettyyn paikkaan kartalla, suorittaessa jonkin vuorovaikutustapahtuman, kuten painamalla
nappia hississa, tai paasemélld eroon vastustajista. Musiikillinen vuorovaikutus oli siis

padsaantoisesti varsin suoraviivaista ja helposti seurattavaa.

Van Elferenin (2016, 39) mukaan musiikillinen vuorovaikutus on tarkeda immersion kannalta,
koska se luo suoran yhteyden pelaajan toiminnan ja musiikin vélille. Hanen mukaansa
musiikillisen vuorovaikutuksen ”flow” voi johtaa myds musiikillisen affektin syvenemiseen.
Toisaalta Huiberts (2010, 106) esittad, ettd liian ilmeinen musiikillinen vuorovaikutus voi
vaikuttaa koettuun immersioon Kielteisesti. Analysoitujen tehtdvien musiikillinen
vuorovaikutus voikin olla liian ilmeistd. Jos pelaaja huomaa, etta lahes joka kerta kun tehtavissa
taytyy suorittaa jokin pelimaailman vuorovaikutus, kuten napin painaminen, on jo etukéteen

selvaa, ettd musiikissa tulee tapahtumaan jokin muutos.

Myo6s musiikin reagoimattomuus voi vaikuttaa immersioon Kielteisesti. Erityisesti pelid
korostetun hitaasti tai muuten odottamattomalla tavalla pelatessa ilmeni tilanteita, joissa
“taistelumusiikki” alkoi soimaan luonnottoman aikaisin tai jatkoi soimista, vaikka pelihahmo
olikin turvassa. Erityisen kiusallista se on taistelumusiikin kohdalla, silla se oli yleensa selkeasti
erotettavaa muista  tehtdvien aikana kuultavista musiikeista.  Syitd  musiikin
reagoimattomuuteen on useita. Musiikin dynaamisten keinojen yksisuuntaisuus aiheuttaa sen,
ettd musiikki ei voi palata takaisin aiempaan vaiheeseen, jos pelaaja kdintyykin takaisinpain.
Voi olla myos, ettd pelin kehittdjat eivat ole huomioineet kaikkia tilanteita, joissa pelaaja
toimiikin vastoin kehittdjien odotuksia. Vaikka vastoin odotuksia toimimiseen reagoiminen voi
olla haastavaa, kannattanee siihen kiinnittd4d huomiota, silla videopelien pelaajilla on tapana
kokeilla pelien rajoja (Summers 2016, 12).
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Musiikilliselle vuorovaikutukselle ja musiikilliselle affektille on yhteisté se, etté ollessaan liian
ilmeisid ne ovat alttiita pelaajan arvioinnille, jolloin on mahdollista, ettd ne vaikuttavat
immersioon negatiivisesti. Analysoiduissa pelin tehtévissa pelilukutaitoa ja musiikillista
vuorovaikutusta hyodyntdmalla pelaajan on mahdollista kayttdd musiikkia auditiivisena
palautejarjestelmand omalle edistymiselle. Musiikin siirtyminen seuraavaan vaiheeseen toimi
aina merkkind siitd, ettd pelaaja on menossa oikeaan suuntaan pelimaailmassa tai tehnyt

vaaditut toimet.
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5. PAATANTO

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittad, kuinka pelimusiikin dynaamisilla keinoilla voidaan
vaikuttaa pelaajan kokemaan immersioon. Tutkimusote oli teoriaohjaava. Pelimusiikkia
analysoitiin - musiikillisen affektin, pelilukutaidon ja vuorovaikutuksen nakokulmista.
Musiikillisen immersion yhteyttd pelin muihin elementteihin tutkittiin kdyttden apuna SCI-

mallin aistillista-, haasteeseen perustuvaa- ja mielikuvituksellista immersiota.

Tulosten mukaan lisddmalld instrumentteja ja volyymié sek& tihentdmalld rytmeja voidaan
musiikin keinoin vélittda pelissd ilmenevaan uhkaan liittyvaa affektia. Affekteja voidaan myds
hyodyntéd, vaikkeivat ne vastaisikaan pelin todellisuutta. Uhkan affektin tutkimisesta saatujen
tulosten perusteella voisi tehda oletuksen, etté pelaajan kokemiin affekteihin voidaan vaikuttaa
kayttamalla sosiaalisesti hyvaksyttyja musiikillisiin affekteihin liitettyja konnotaatioita.
Affektien kytkeytyminen emootioihin ja kehollisuuteen liittdvat musiikilliset affektit erityisesti

mielikuvitukseen perustuvaan ja aistilliseen immersioon.

Musiikillisen pelilukutaidon avulla pelaaja voi tehd&d kuulemastaan musiikista myos
ulkomusiikillisia tulkintoja. Musiikin jakaantuminen selvésti eroteltaviin jaksoihin tuki pelin
muotoa ja rytmid. Musiikin avulla korostettiin pelin juonen kannalta merkityksellisid hetkia
sekd pelitilanteen vaihteluita. Van Elferenin (2016, 37) mukaan musiikillisella
intertekstuaalisuudella voidaan edistdd musiikin helppoa tulkittavuutta. Tutkielmassa
analysoitujen dynaamisten keinojen kohdalla musiikillinen intertekstuaalisuus toimi
yhteistydssa pelin muiden tekijoiden kanssa. Pelien juonet ja juonenkéanteen voivat sisaltaa
muistakin narratiivisista medioista tuttuja teemoja. Pelien keskindinen intertekstuaalisuus tulee
esille muun muassa peleissd yleisten elementtien, kuten vihollisaaltojen, kaytdsséa.
Musiikillisella pelilukutaidolla todettiin olevan yhteys haasteeseen perustuvaan ja
mielikuvitukselliseen immersioon, sill& pelimusiikin tulkinta voi toimia apuna pelin muodon ja

rytmin hahmottamisessa, seké syventaa pelin tarinaan uppoutumista.

Musiikillinen vuorovaikutus on edellytys dynaamiselle pelimusiikille. Analysoiduissa
tehtavissé musiikin ja pelaajan toimien valinen vuorovaikutus oli varsin suoraviivainen, mika
voi olla immersion kannalta myonteistd, mutta myos kielteista ollessaan liian itsestdan selvaa.
Toisaalta myds musiikillisen vuorovaikutuksen puute voi vaikuttaa immersioon Kielteisesti.

Jokainen ALI-mallin komponentti on yhteydessa toisiinsa, mutta tassa tutkimuksessa korostui
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musiikillisen vuorovaikutuksen yhteys musiikilliseen affektiin ja pelilukutaitoon, kun taas
affektin ja pelilukutaidon vélinen yhteys jai vahaiseksi.

Pelimusiikin dynaamisilla keinoilla voidaan siis vaikuttaa pelaajan immersioon useilla eri
tavoilla ja hyddyntdmalla immersion eri laatujen erityispiirteitd. Tulokset lisd&vat teoreettista
tietoa pelimusiikista ja dynaamisista keinoista, seka tarjoavat muutamia esimerkkeja k&ytannon
toteutuksesta. ALI-mallia ei vélttamatta ole vield hyddynnetty juurikaan tieteellisessa tydssa tai
pelimusiikin suunnittelussa, joten sen soveltamisesta saadut kokemukset voivat tuoda uusia

nakokulmia pelimusiikin teorian kehitykseen.

Tulokset tukivat aiempia tutkimustuloksia siita, ettd dynaamisilla keinoilla voidaan vaikuttaa
myonteisesti immersioon (Gasselseder 2014, 25). Osa l6ydetyistd immersioon kielteisesti
vaikuttavista piirteistd on sellaisia, jotka voisivat ilmetd myo6s kaytettdessd lineaarista
musiikkia. Esimerkiksi musiikin vah&inen vuorovaikutus ja tilanteeseen sopimaton musiikki
voisivat olla ei-dynaamisen musiikin vaaranpaikkoja. Van Elferen (2016, 34) esittaa, etta
mahdollisuus musiikillisen immersion syntymiseen olisi vahvimmillaan, kun ALI-mallin
komponentit limittyvét toisiinsa. Komponenttien vélilla 10ytyi yhteyksid muun muassa
taistelukohtauksissa uhkan affektin ja pelilukutaidon valilla, mutta tulosten perusteella ei voi

vetda johtopaatoksia siitd, kuinka tdma vaikuttaa pelaajan kokemaan immersioon.

Pelimusiikin tutkimuksessa tutkimusmetodit ovat vield kehitysvaiheessa, ja tdssakin
tutkimuksessa kaytetyt aineiston kerdys, kuvaus ja analysointimetodit olivat kirjallisuudesta
keréttyjen menetelmien soveltamisen liséksi osittain oman harkinnan tulosta. Tulosten laatuun
ja luotettavuuteen on voinut vaikuttaa ndiden metodien suunnittelussa tapahtuneet erehdykset
tai epasystemaattisuudet. On mahdollista, ettd jokin musiikin dynaamisuuden tai immersion
kannalta merkityksellinen tekija on jdinyt huomiotta. Toisaalta menetelmédn selostuksen
pohjalta sen uusiminen tai soveltaminen toiseen aineistoon on mahdollista. Tuloksiin vaikuttaa
myos tutkijan ennakkoasenteet ja kokemukset. Tutkittava peli oli tutkijalle uusi eika siihen
liittynyt henkilokohtaisia muistoja, joten aineiston valintaan ja analysointiin ei liittynyt paljoa

henkilokohtaisia latauksia.

Tutkimus myos koetteli valittuja teoreettisia malleja, ja niiden soveltuvuutta dynaamisten
keinojen analysointiin. Tulokset olivat lupaavia siind mielessd, ettd ké&sitteiden avulla

onnistuttiin pureutumaan dynaamisten keinojen erityispiirteisiin ja valmiiden mallien kayttd
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helpotti systemaattisen analyysin suorittamista. Itsendisten ja toisistaan irrallisten teoreettisten
ALI- ja SCl-mallien yhdistaminen ja pelin tarkastelu molempia kayttden ei ollut aivan

saumatonta, mutta yhteisia tekijoita 16ytyi.

Jatkossa pelimusiikin ja immersion suhdetta voisi tarkastella kayttdjadkokemusten perusteella
ottaen huomioon dynaamisen musiikin erityispiirteet. Kokemuksia voi keraté seka yleisesti, etté
juuri tietyn tapauksen kohdalta. ALI-mallin kehityksen kannalta olisi hyodyllista tutkia mité
kaikkea musiikin ulkopuolista sen komponenttien avulla voidaan tutkia, silla sitd voisi
mahdollisesti soveltaa myo6s esimerkiksi immersion ja grafiikan suhdetta tutkiessa.
Pelimusiikin tutkimuksen kannalta kiinnostavia kehityskohteita olisi muun muassa selkeén ja
toimivan pelimusiikin  kuvaustavan kehittdminen, silld nykyisin  kaytdssa olevat

nuottimerkinnét eivét tarjoa kovin hyvia keinoja kuvata dynaamisen musiikin ominaisuuksia.
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