MUSIIKKI PELAAJAN OHJAAJANA JA NARRATIIVIN
TUKIJANA VIDEOPELEISSA

Sanni Puoskari
Kandidaatintutkielma
Musiikkitiede

Musiikin, taiteen ja kulttuu-
rin tutkimuksen laitos
Jyvéskyldn yliopisto

Kevit 2024



JYVASKYLAN YLIOPISTO

Tiedekunta Laitos
Humanistis-yhteiskuntatieteellinen Musiikin, taiteen ja kulttuurin tutkimuksen laitos
Tekija

Sanni Puoskari

Tyo6n nimi
Musiikki pelaajan ohjaajana ja narratiivin tukijana videopeleissa

Oppiaine Tyon laji

Musiikkitiede Kandidaatintutkielma
Aika Sivumaira

Kevit 2024 20

Tiivistelma
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1 JOHDANTO

Videopelitutkimus on hyvin tuore tutkimuksen ala, vaikka pelit ovat olleet suuressa
osassa ihmisten median kulutusta jo monia vuosia. Varsinkin pelimusiikin tutkimus,
eli ludomusikologia (engl. ludomusicology) on vasta alussa. Musiikin rooli
videopeleissd on suuri ja sitd ollaan tutkittu monista eri ndkokulmista. Esimerkiksi
musiikin vaikutusta tunnelman luojana ja tunteiden herittdjand on tutkittu paljon,
(kts. Whalen, 2004) kuten myos sen kykyd luoda ja tukea immersiota (kts. Van Elferen,
2016; Collins, 2008). Tutkimusta 16ytyy myos musiikin kyvystd varoittaa ja viestid asi-
oita pelaajalle (kts. Summers, 2016a; Sweeney, 2016), mutta musiikin narratiivisesta,
eli tarinankerronnallisesta roolista sitd ei vield paljoa 16ydy. Narratiivin tukeminen on
kuitenkin myos yksi pelimusiikin mahdollisista tehtavista.

Moni iso peliyritys panostaa peliensd musiikkiin ja kdyttdd musiikkia pelin
tunnelman luomiseen sekd tunteiden herdttdmiseen pelaajassa. Joissakin peleissd
kdytetddan pelimusiikkia tukemaan pelin narratiivia. Tamd ndkyy esimerkiksi
hahmojen teemamusiikeissa, joiden avulla kuvaillaan niihin sidottuja hahmoja ja
luodaan niiden identiteettid (Summers, 2016b, s. 160-161). Kaikki peliyhtiot eivit
kuitenkaan valttamatta kaytd hyvdksi musiikin tdyttd potentiaalia ja sen monia
tehtdavid. Musiikin kdytto voi jadda yksinkertaiselle tasolle sen sijaan, ettd sitd
kaytettdisiin monipuolisesti. Jotkin pelit (kuten kdnnykkapelit) on jopa suunniteltu
siten, ettei niiden pelaaminen vaadi musiikkia (Collins, 2008, s. 127). Onkin siksi
tiarked tuoda esille musiikin rooleihin liittyvaa tutkimusta ja korostaa pelimusiikin
tarkeyttda. Pelimusiikin tutkimus voi myos selittdd musiikin monipuolisen kayton
hyotyja.

Tutkielmani keskittyy musiikin rooliin narratiivin tukijana ja pelaajan toiminnan
ja ajattelun ohjaajana. Pddasiallinen tutkimuskysymykseni on:

- Miten musiikilla voidaan ohjata pelaajaa ja tukea pelin narratiivia?
Tutkimuskysymystdni tukevat kysymykset ovat:

- Miten musiikki ohjaa pelaajaa tunteiden ja tunnelman avulla?



- Miten auditiiviset vihjeet toimivat peleissa?
- Mitd narratiivisia rooleja musiikilla on peleissa.

Tutkimukseni tavoitteena on korostaa musiikin tdrkeyttd peleissd ja sen moninaisia
rooleja. Tavoitteenani on my0s tuoda esille tutkimusta, joka antaisi perusteluja musii-
kin monipuoliselle kéytolle ja kertoisi sen pelikokemukseen tuomasta hyddysta.

Tutkielmani menetelmé&nd on narratiivinen kirjallisuuskatsaus, jossa kokoan ja
tiivistdn aiempaa tutkimusta (Salminen, 2011, s. 7). Aihettani ei ole vield tutkittu paljoa
ja siksi teenkin yleiskatsauksen, jotta alalla saataisiin lisdd tutkimuspohjaista tietoa.
Aineistona toimii englanninkielinen kirjallisuus, jota olen hakenut JYKDOK sivuston
kautta, Google Scholarin avulla, sekd muista tieteellisistd tietokannoista. Olen rajan-
nut aineistoni pddasiassa englanninkielisiin ldhteisiin, koska suomeksi ei aiheesta
16ydy vield kattavia tekstejd. Hakusanoina olen kdyttanyt muun muassa video game
music (videopelimusiikki), musical narrative (musiikillinen narratiivi), musical motive
(musiikillinen motiivi) ja worldbuilding (maailmanrakennus). Lisdksi olen hakenut
my0s késitteitd kuten immersion (immersio), diegetic (diegeettinen) ja non-diegetic (ei-
diegeettinen) sekd adaptive (adaptiivinen) ja interactive music (interaktiivinen musiikki).
Aineistona on pddasiassa pelimusiikkiin liittyvdd tutkimusta, mutta myos elokuva-
musiikkiin liittyvad kirjallisuutta. Olen rajannut aiheeni pelimusiikkiin, mutta koska
elokuvamusiikissa on pelimusiikin kanssa samankaltaisuuksia, olen myos kayttanyt
elokuvamusiikin kirjallisuutta tukena.

Opiskelen pelisuunnittelua ja -tutkimusta sivuaineenani ja pelaan myos paljon
vapaa-ajallani pelejd. Tein my6s pienimuotoisesti pelejd suorittaessani media-assis-
tentin tutkintoa. Minulla on siis kokemusta ja tietamystd peleistd ja niiden suunnitte-
lusta sekéd tekemisestd. Kdytan osittain hyvidksi oppimaani ja omaa tietoani selittadak-
seni peleihin liittyvia késitteitd ja teemoja.



2 PELIMUSIIKIN KESKEISIA KASITTEITA

2.1 Pelimusiikki

Pelimusiikin késite voi olla hankala madrittad. Videopelimusiikkia on haastavaa
sanoa yhdeksi genreksi, silld se sisdltdd itse monia eri musiikin genrejd klassisesta
musiikista jazziin (Belinkie, 1999). Pelin taustamusiikkina voi toimia orkesterin
soittama, instrumentaalinen musiikki, tai se voi koostua erilaisista popmusiikin
kappaleista (Whalen, 2007, s. 72). Pelimusiikki voi siis olla sekd instrumentaalista tai
lyriikoita siséltdvaa musiikkia, eikd sitd voida maédritelld vain yhdelld tietylld
musiikkigenrelld. Taman vuoksi pelimusiikkia tulisi madritelld Rod Mundayn (2007)
mukaan sen tehtdvidn ja tarkoituksen, eikd niinkddn sen ominaisuuksien mukaan.
Pelimusiikkia esiintyy juuri peleissd ja siksi sen voisi mahdollisesti maééritelld
musiikiksi, joka on kirjoitettu tai sovitettu videopelejd varten. (Munday, 2007, s. 51-
52.) Pelille ei kuitenkaan aina sdvelletd omaa musiikkia, vaan se saatetaan ottaa pelin
ulkopuolelta. Esimerkiksi ajopeleissd kadytetddn usein valmista popmusiikkia pelin
taustamusiikkina, kun taas tarinapainotteiset pelit kuten Halo kayttdvat enemman
pelid varten sdvellettyd musiikkia (Munday, 2007, s. 61). Erityyppiset pelit kayttavat
siis eri tavoin tuotettua ja eri tyylistd musiikkia.

On myos tarkasteltava, mitkd kaikki pelin eri auditiiviset ominaisuudet
luetellaan kuuluvaan pelimusiikkiin. Mundayn (2007) mukaan pelimusiikin
kasitteeseen on mahdollista sisdllyttdd musiikin lisdksi ympériston ddnet,
ddanitehosteet, hiljaisuus sekd puhe. Tama voi toisaalta aiheuttaa epéselkeyttd, minka
takia Munday maarittdd videopelimusiikin koostuvan pelin ohjelmiston generoimista
ddnistd ja hiljaisuudesta, mitka luovat késitystd pelin maailmasta yhdessa visuaalien
kanssa. (Munday, 2007, s. 54.) My6s Zack Whalen (2004) korostaa pelin musiikillisten

danten tehtdavad pelimaailman konseptin laajentajana, mutta madrittdd pelimusiikin
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eri tavalla kuin Munday (2007). Han erottelee pelimusiikin ja peliddnen toisistaan ja
kéasittdd videopelimusiikin koostuvan pelin eri paikkoihin sidotusta, ennakkoon
sdvelletyistd ddniraidoista. (Whalen, 2004.) Peliddni sisaltdisi siis kaikki muut pelin
ddnet kuten &dédniefektit. Whalen (2004) kuitenkin toteaa, ettd pelimusiikki ja pelidéani
on ajoittain vaikea erottaa toisistaan, esimerkiksi jos musiikki sisdltdd ei musiikillisia
danid  (esimerkiksi mekaanisia &ddnid ja  kolinaa). Ha&n ehdottaakin
kasitettd “musiikillinen audio” (engl. musical audio), joka yhdistéda niin audion kuin
musiikin. (Whalen, 2004.) Audion voitaisiin siis sanoa kattavan kaiken ddnen ja
musiikin, mitd peleissd voi kuulua. Kéytan téssa tutkielmassani audiota tarkoittamaan
niin dantd kuin musiikkia. Adni itsessdén tarkoittaa pelin muita d4nid paitsi musiikkia.

Karen Collins (2008) kayttdadkin peliaudion kasitettd, mikd hdnen mukaansa
muokkautuu pelin genren ja narratiivin mukaan. My6s hdn toteaa peliaudion
tayttavan tiettyjd tehtdvid peleissa. Erityyppiset pelit vaativat erilaisia tehtdvid pelin
audiolle ja vaikuttavat sen narratiiviseen rooliin. (Collins, 2008, s. 123-124.) Pelin
genre (esim. ajopeli, ammuntapeli tai simulaatiopeli) voi siis vaikuttaa siithen, mita
tehtdvid musiikilla ja ddnelld peleissd on. Myos pelaajan rooli vaikuttaa audion tehta-
viin. Interaktiivisuus eli pelaajan vuorovaikutus pelin kanssa erottaakin pelin muusta
mediasta (Collins, 2008, s. 133). Interaktiivisuus ndkyy myos pelin musiikissa. Isabella
van Elferen (2016) viittddkin pelimusiikin vaativan interaktiivisuutta, silld ilman pe-
laajan toimintaa ei pelin audio muutu tai vaihdu (Van Elferen, 2016, s. 39). Pelaaja
kykenee vaikuttamaan pelissd olevaan audioon eri tavoin pelin sisdlld, mika kertookin
audion kykenevan pelissd moniin tehtédviin (Collins, 2008, s.127). Pelimusiikin kési-
tettd madritellddn siis eri tavoin, mutta yksi yleinen kisite on peliaudio, mika kattaa
pelin kaikki ddnet sekd musiikin.

Pelimusiikkia voidaan my6s maédritelld vertaamalla sitd elokuvamusiikkiin ja
tarkastelemalla sen tehtdvdd peleissd. Peli- ja elokuvamusiikista 16tyykin paljon
yhtenevdisyyksia (Whalen, 2007, s. 72). Pelimusiikki kayttdid hyodykseen
elokuvamusiikissa tunnetuiksi tulleita trooppeja (Whalen, 2004). Esimerkiksi
kauhuelokuvista tuttu, musiikin hiljentyminen ennen jannittivdda kohtausta, on
kdytossd myods monissa kauhupeleissd. Peli- sekd elokuvamusiikki kayttavat myos
diegeettistd ja ei-diegeettistd musiikkia ja ddntd vahvistamaan pelin visuaalisia
elementteja (Whalen, 2007, s. 72; Whalen, 2004). Diegeettinen tarkoittaa elokuva- tai
pelihahmon kuulemaa musiikkia ja ddntd kun taas ei-diegeettinen tarkoittaa vain
katsojan tai pelaajan kuulemaa musiikkia ja ddntd. Pelien keskitssd on usein pelaajan
interaktiivisuus, mutta ne sisdltdvdat myos kohtia, joissa pelaajalla ei ole roolia.
Télldisid ovat erilaiset vilikohtaukset, mitkd muistuttavat hyvin paljon elokuvan
kohtauksia (Whalen, 2007, s. 72). Vilikohtauksissa kdytetddnkin elokuvamusiikille
ominaisia tekniikoita ja ominaisuuksia (Whalen, 2004). Pelien musiikki lainaa siis
paljon elokuvien musiikista ja kdyttda samoja késitteitd ja ilmioita.
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Pelimusiikilla on omanlaisiaan haasteita mitd elokuvamusiikilla ei ole, mika voi
erottaa pelimusiikin muusta musiikista. Pelien sisdltd on ennalta arvaamatonta,
minkd takia peleissd on haastavampaa saada musiikki sidottua eri kohtauksiin toisin
kuin elokuvassa (Collins, 2008, s. 128; Whalen, 2007, s. 73). Tama johtuu pelien inter-
aktiivisuudesta. Pelaaja paattdd mihin hén liikkkuu, ja mitd nappia hén painaa milloin-
kin. Tama vaikeuttaa pelien tapahtumien ennakointia, toisin kuin elokuvissa, joissa
kuva ja musiikki on sidottu tiukasti yhteen (Collins, 2008, s. 128). Elokuvan katsoja ei
voi vaikuttaa elokuvan tapahtumiin tai sen musiikkiin ja dédniin. Pelaajan toiminta vai-
kuttaa my0s pelin etenemisen. Monien pelien musiikki generoituu pelaajan toiminnan
mukaan, mikd voi ajoittain aiheuttaa jyrkkid ja epamukavia muutoksia musiikissa
(Munday, 2007, s. 63). Musiikin osan tulisi vaihtua toiseen sulavasti, jolloin musiikki
ei keskeyttdisi pelin jatkuvuuden tunnetta (Collins, 2008, s. 145). Peleissd usein siis
pyritddn luomaan tasapainoa pelaajan toiminnan ja sen aiheuttamien musiikillisten
muutosten vilille.

Elizabeth Medina-Gray (2016) tuo puolestaan esille ndkokulman pelikokemuk-
sen vaihtelevuudesta. Hanen mukaansa pelien dynaaminen, eli mukautuva puoli on
erityisen haastavaa, silld jokainen pelikerta on erilainen. Musiikki ja ddnet kuullaan
aina eri tavoin riippuen pelaajan toiminnasta. Dynaamisen musiikin kdytto myos
vaihtelee riippuen pelistd. (Medina-Gray, 2016, s. 53.) Musiikin on kyettdva vaihtu-
maan pelaajan tekemien pdatosten mukana ja samalla sovittamaan yhteen pelin muita
muuttujia (Collins, 2008, s. 145). Vilikohtauksissa puolestaan ei musikaalinen osuus
muutu pelaajan toimesta. Pelaaja voi toisaalta ohittaa vélikohtauksen, jolloin kohtauk-
seen kuuluva musiikki jad haneltd kuulematta. Tamad saattaa kuitenkin vaikuttaa tun-
nelmaan ja pelin seuraavan, pelillisen kohtauksen kokemiseen.

Toinen pelimusiikin haaste on sen vadjaamaton toistuvuus. Pelaaja tulee kuule-
maan samat kappaleet ja ddnet monta kertaa pelin sisdlld. Esimerkiksi Tetris (1989) -
pelissd soi jatkuvasti sama musiikki pelin alkamisesta sen loppumiseen (Summers,
2016b, s. 21). Tama voi aiheuttaa vasymystd ja drtyneisyyttd pelaajassa. Musiikkiin
kyllastyminen on ndkyva ongelma varsinkin tilanteissa, joissa pelaaja saattaa viipyd
kauan. Nditd ovat esimerkiksi vaikeat kentit sekd pelin valikko (Collins, 2008, s. 140-
141; Summers, 2016b, s. 19). Pelimusiikkia suunnitellessa on hyvin vaikea arvioida,
kuinka kauan pelaaja kdyttdad aikaa valikoissa tai tutkiessaan ympaéristdja (Whalen,
2007, s. 73; Summers, 2016b, s. 19). Musiikki ei kykene ndissé tilanteissa etenemadéan,
mikd johtaa saman kappaleen toistumiseen useita kertoja. Ratkaisuja tdhdn on kuiten-
kin monia. Musiikki saattaa esimerkiksi koostua soittolistan eri kappaleista, jotka
vaihtuvat jarjestyksessd (Summers, 2016b, s. 19). Musiikki saattaa my®&s hiljalleen vai-
mentua pelaajan ollessa kauan jumissa kentdssa tai kun pelaaja ei endd ole vuorovai-
kutuksessa musiikkia tuottavan tekijan kanssa (Summers, 2016a, s. 12; Collins, 2008,
s. 140-141). Tamédn lisdksi kappaleista voidaan myos tehdd mahdollisimman
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mielenkiintoisia, jolloin pelaaja ei kylldstyisi niihin liian helposti (Whalen, 2007, s. 77).
Musiikin on oltava tarpeeksi kiinnostavaa ja vaihtelevaa, jotta pelaaja pitdisi pelimu-
siikit pdélld. Jos pelaaja vaihtaa musiikin ei hian péadse kokemaan pelimusiikin vaiku-
tusta pelikokemukseen eikd hdn myoskddn saa sen monia hyotyjd. Pelimusiikkia
suunnitellessa on siis otettava monia pelien aspekteja huomioon ja varottava pelaajan
kyllastymista.

2.2 Diegeettinen ja ei-diegeettinen audio

Diegeettisyyden késite nousee esille niin peli- kuin elokuvamusiikissa. Scott Lipscom-
bin ja David Tolchinskyn (2005) mukaan kaikenlainen audio, jonka elokuvahahmon
ymmarretddn kuulevan itse, kuvastaa diegeettistd ddntd ja musiikkia, kun taas audio,
jota hahmo ei kuule, kuten taustamusiikki, ovat ei-diegeettistd. Lipscomb ja Tol-
chinsky (2005) esittdvdt, ettd ihminen prosessoi nama kaksi audiotyyppid eri tavalla.
Diegeettinen musiikki todenndkoisesti prosessoidaan tietoisella tasolla, kun taas ei-
diegeettinen musiikki pysyy kuulijan tiedostamattomana. (Lipscomb &Tolchinsky,
2005, s. 390.) My®os Collins (2008) toteaa diegeettisen audion tapahtuvan hahmoa ym-
paroivéssd tilassa, kun taas ei-diegeettinen audio on usein taustamusiikkia ja dédnite-
hosteita (Collins, 2008, s. 184). Ei-diegeettiseen ddneen kuuluu myo6s kertojan dani
(Domsch, 2016, s. 189). Sebastian Domsch (2016) puolestaan kayttdd kasitettd ekstra-
diegeettinen, puhuttaessa audiosta mitd pelimaailmassa olevat hahmot eivit kuule
(Domsch, 2016, s. 189). Diegeettisen ja ei-diegeettisen audion késitteiden avulla voi-
daan helposti ja ymmarrettdavasti kuvailla pelien erityyppisid ddnid ja musiikkia.

Diegeettistd audiota ovat esimerkiksi pelihahmon ymparistossd tapahtuvat da-
net ja musiikki. Diegeettisen musiikin kanssa voidaan myos olla vuorovaikutuksessa,
esimerkiksi vaihtamalla pelimaailmassa olevan radion tai jukeboksin musiikkia (esim.
Whalen, 2007, s. 72; Gibbons, 2016, s. 212). Diegeettisen audion ldhde ei ole kuitenkaan
aina havaittavissa (Lipscomb &Tolchinsky, 2005, s. 390). Ei-diegeettistd audiota kay-
tetddn usein pelin vilikohtauksissa ja elokuvallisissa kohtauksissa, joissa pelaaja ei voi
itse vaikuttaa pelin toimintaan. Taustamusiikki voi vaihtua pelin kohtauksen muut-
tuessa pelaajan kontrollin ulkopuolella (Collins, 2008, s. 125-126). Ei-diegeettinen au-
dio toimii my6s viestin valittdjand kuten “palkintoddnend” tai tehtdvan suorittami-
sesta kertovana signaalina (Whalen, 2007, s. 72). Peleissd on usein kdytossa seka die-
geettistd ja ei-diegeettistd audiota tdyttamadn erilaisia rooleja ja niitd kdytetddn usein
yhtd aikaa. Esimerkiksi Grand Theft Auto -peleissd auton radiosta kuuluva musiikki
toimii diegeettisend sekd pelaajalle ettd hahmolle kuuluvana taustamusiikkina, kun
taas ei-diegeettistd audiota kdytetddn ilmoittamaan erilaisten tehtdvien
suorittamisesta (Whalen, 2007, s. 72).



Musiikki ja ddni voi myos muuttua diegeettiseksi tai kasitys sen diegeettisyy-
destd voi muuttua. Karen Cook (2019) kertoo, miten The Legend of Zelda: Ocarina of
Time (1998) -pelissd taustalla kuuluva urkumusiikki kasvaa ddnenvoimakkuudessaan
pddhahmo Linkin edetessd kohti pelin viimeistd isoa taistelua. Pomotappelun (erityi-
sen vahvan vihollisen) aloittavaan huoneeseen paddstyaan selvidd, ettd pelin paavihol-
linen on soittamassa urkuja, jolloin ei-diegeettiseksi teemamusiikiksi oletettu urku-
musiikki paljastuukin diegeettiseksi musiikiksi, joka on ollut koko ajan pelihahmon
kuultavissa. (Cook, 2019, s. 490.) Diegeettistd ja ei-diegeettistd musiikkia voidaan mo-
lempia kdyttdd viestinndn keinoina. Diegeettinen audio saattaa enemmaén kertoa hah-
molle tapahtuvista asioita sekd ympadristostd, kun taas ei-diegeettinen audio voi ker-
toa juuri pelaajalle informaatiota ja luoda tunnelmaa. Pelit sisdltdavitkin yleensd mo-
lempia, mikd voi luoda peliin ja sen d&dnimaailmaan syvyyttd ja monipuolisuutta.

2.3 Adaptiivinen ja interaktiivinen audio

Késitteitd “interaktiviinen”ja “adaptiivinen” kdytetddn usein tarkoittamaan samaa
asiaa, mikd hankaloittaa niiden maarittely& (Collins, 2008, s. 4). Moni tutkija kuitenkin
kayttdaa Collinsin (2008) méaaritelmid, mitkd erottavat interaktiivisen ja adaptiivisen
audion toisistaan (kts. Summers, 2016b, s. 22). Collins (2008) médrittdd interaktiviisen
audion ddniksi, jotka syntyvdt pelihahmon reagoidessa pelaajan antamaan
syotteeseen. Nditd ovat esimerkiksi hahmon hyppéddmisestd tai kédvelystd syntyvat
ddnet sekd audio, joka syntyy pelihahmon ollessa vuorovaikutuksessa pelimaailman
kanssa. (Collins, 2008, s. 4 & 126.) Interaktiivinen musiikki voi olla sidottuna pelin
objekteihin (pelissd oleviin esineisiin tai elementteihin) ja laukaista tietyntyyppistd
musiikkia pelaajan kavellessd objektin ohi (Sweeney, 2016, s. 191). Pelaaja voi siis
laukaista erilaisia tapahtumia, joiden johdosta musiikin sisdlté voi muuttua (Summers,
2016b, s. 21). Adaptiivinen audio on puolestaan ddntd tai musiikkia, mihin pelihahmo
ei suoraan vaikuta, vaan jonka aikaan saavat pelin erilaiset muuttujat, kuten yon ja
pdivan vaihtuminen (Collins, 2008, s. 4 & 126). Pelin eri tilat ja hetket voivat siis
aiheuttaa musiikin muuttumisen. Ndin pelikokemus ei katkea vaan se muuttuu
pelaajan toimien mukaan. Jotkin ddnet puolestaan reagoivat suoraan pelaajan
tekemiin valintoihin ja liikkeisiin.

2.4 Immersio

Pelatessaan peleja keskittyneesti saattaa moni kokea tietynlaista syventymista peliin
mitd voi seurata ajan kulun unohtaminen. Tatd ilmiotd kutsutaan immersioksi
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(Summers, 2016b, s. 59; Whalen, 2004). Immersoitumista voidaan maédritelld tilana,
jossa ihminen kokee olevansa mentaalisesti ja emotionaalisesti osallisena tilanteessa
(esimerkiksi pelissd), samalla kun hdnen visuaalinen késityksensad kohteesta (esimer-
kiksi pelistd) laskee (Grau, 2003, s. 13). Immersion vuoksi pelaajan tietoisuus hdnen
ympadristostddn ja ajan kulusta viahenee ja han pystyy keskittymédan hetkeen ilman tie-
toista yrittdmistd (Summers, 2016b, s. 58; Whalen, 2004). Tama voi auttaa pelaajaa suo-
riutumaan pelissd paremmin, silld immersoituneena pelin ulkoiset dédnet eivéat valtta-
miéttd héiritse pelaajaa yhta paljon, kun jos pelaaja pelaisi pelid vain pintapuolisesti.
Immersio auttaa my0s pelimaailman kokemisessa, silld immersoituneena pelaaja ko-
kee syvillistd osallisena olemisen tunnetta peliin, sen maailmaan ja mekanismeihin
(Summers, 2016b, s. 58; Munday, 2007, s. 56). Koska immersio auttaa pelaajaa keskit-
tymééan peliin ja hyvaksymddn sen maailman, voidaan sitd pitdd hyvin olennaisena
osana peleja. Immersion kokeminen on kuitenkin subjektiivista ja se riippuu paljon
kontekstista, minka takia sille ei ole vain yhtd maddritelmaa (Munday, 2007, s. 56). Im-
mersion rooli peleissd on tdrked ja tulen kisittelemddn sitd myohemmaéssa luvussa.



3 PELIMUSIIKIN MONET ROOLIT PELEISSA

3.1 Musiikki tunteiden herittdjand ja tunnelman luojana

Pelimusiikin yksi tarkeistd rooleista on pelin tunnelman luominen ja tunteiden herét-
tdminen pelaajassa. Tdhdn kadytetddn juuri musiikkia, silld sen avulla voidaan saada
neutraalilta vaikuttava tilanne tunteita pursuavaksi kohtaukseksi (Lipscomb & Tol-
chinsky, 2005, s. 384). Collinsin (2008) mukaan musiikilla on kaksi tunteisiin liittyvaa
roolia, jotka ovat tarked erottaa toisistaan. Ensinndkin musiikin avulla voidaan viestid,
minkélainen tunnelma tai tunne on kohtauksessa kyseessa (esimerkiksi iloinen vai su-
rullinen). Toisekseen musiikilla voidaan suoraan vaikuttaa pelaajan mielialaan ja ko-
kemiin tunteisiin, jotka voivat olla niin positiivisia kuin negatiivisiakin. (Collins, 2008,
s.133.) Peleissd kadytetdadan nditda muusikin molempia aspekteja ohjaamaan pelaajan toi-
mintaa ja kokemusta pelissa.

Tunnelman luominen ja pelin kohtausten tunnetilan kuvailu on yleistad peleissa.
Varsinkin kauhupeleissd on musiikin luomalla tunnelmalla iso rooli, silld pelon tai
kauhun jatkuva kokeminen erottaa kauhupelit muista peleistd. Whalen (2004) kertoo,
miten Silent Hill -kauhupelissd on jatkuva turvattomuuden tunne, mitd pelin musiikki
korostaa muun muassa erilaisilla elokuvistakin tutuilla kauhua luovilla efekteilla.
Taustalla kuuluvat erilaiset kaiut, korkeat ddnet ja yllattavat pamaukset luovat peliin
synkdn tunnelman. (Whalen, 2004.) Jannityksen tunteen luomiseen peleissa kaytetdadn
myos riitasointuista musiikkia (Munday, 2007, s. 61). Tunnelmaa voidaan luoda valit-
semalla tiettyjd instrumentteja ja muuttamalla niitd musiikin edetessa (Whalen, 2004).
Instrumenttien lisdksi myos lauluun liittyvilla valinnoilla muokataan tunnelmaa. Vaa-
ran ja pahuuden tunnetta voidaan esimerkiksi luoda niihin usein assosioituvilla
uruilla, kun taas sanatonta kuoroa voidaan puolestaan kayttdd luomaan mysteeristd,

fantasiamaailmaan sopivaa musiikkia (Cook, 2019, s. 490 & 191). On kiinnostavaa,
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miten juuri kauhupelien musiikista 16ytyy paljon tutkimusta. Tamd voi johtua siitd,
kuinka iso rooli musiikilla on tunnelman luojana juuri kauhua heréttavissa peleissa.

Tunteita herdttamalld voidaan ohjata pelaajaa suoriutumaan halutulla tavalla ja
siksi tunteita herédtetddn usein tilanteissa, missd pelaajan on keskityttdva pelaamiseen.
Téllaisia tilanteita ovat esimerkiksi taistelutilanteet, joiden usein energinen ja nopea
tempoinen musiikki kannustaa taisteluun ja auttaa jaksamaan pitkissékin taisteluissa
(Summers, 2016b, s. 166). Tdllainen musiikki saattaa saada pelaajan kokemaan ole-
vansa energisempi ja jaksamaan paremmin. Vaaran tuntua luovat tilanteet voivat
puolestaan ohjata rauhallisuuteen ja valppauteen. Pelaajahahmon ollessa vaarassa
musiikki luo tilanteeseen liittyvan tunteen, joka ohjaa pelaajaa muuttamaan toimin-
taansa (Collins, 2008, s. 133). Pelimusiikin muutokset tapahtuvat usein pelin tdrkeissa
tilanteissa, joissa halutaan vaikuttaa tai muuttaa pelaajan kokemaa tunnetilaa (Sum-
mers, 2016b, s. 21). Musiikin luomilla tunteellisilla reaktioilla voidaan siis ohjata pe-
laajan toimintaa haluttuun suuntaan. Musiikin herdttdiman tunteen muutos voidaan
luoda muuttamalla itse kappaletta esimerkiksi lisddmalld ddnenkorkeutta ja -voimak-
kuutta tai tuomalla musiikkiin lisdd instrumentteja (Cook, 2019, s. 492). Musiikissa
kuultava muutos vaikuttaa saavan ihmisen reagoimaan sithen vahvemmin ja siksi sita
kaytetdan paljon hyvidksi peleissd. Esimerkiksi aluksi rauhallisesti soivien kellojen
muuttuminen rajusti ja kovaan ddneen soiviksi luo pelaajalle tunteen rauhan rikkou-
tumisesta ja se voi herédttdad myos pelkoa (Cook, 2019, s. 485). Musiikin avulla voidaan
siis vahvistaa pelaajan tunteellista kokemusta ja siten vaikuttaa pelikokemukseen po-
sitiivisesti. Pelimusiikki ei tosin valttamaéttd aina saa aikaan positiivista pelikokemusta,
jos pelaaja ei esimerkiksi pidd kyseisestd musiikista.

3.2 Musiikki immersion luojana

Yksi musiikin tdrkeistd tehtdavistd on immersion luominen (Munday, 2007, s. 56). Sen
avulla voidaan sulkea pois pelin ulkopuoliset ddnet, luoda peliin uskottavuutta ja tu-
kea pelimaailmaa. Peleissd juuri musiikki vahvistaa immersion tunnetta, silld mu-
siikki kykenee vetdmé&dn ihmisen auditiivisen huomion puoleensa ja siten myos pe-
laajan mukaan pelin maailmaan (Summers, 2016b, s. 62). Collinsin (2008) mukaan pe-
lien interaktiivisuus vaikuttaa niiden kykyyn tuottaa immersion tunnetta pelaajassa.
Pelaaja vaikuttaa pelissd suoraan pelattavaan hahmoon, tekee hahmon puolesta paa-
toksid ja kokee tekemiensd padtosten seuraukset hahmon kautta. (Collins, 2008, s. 133.)
Peli ja sen hahmot voidaan kokea henkilokohtaisemmiksi ja ldheisemmiksi kuin esi-
merkiksi elokuvan hahmot, joiden kanssa ei katsoja kykene vuorovaikuttamaan. Im-
mersiosta on hyotyd, silld peliin immersoituminen edistdd pelikokemuksesta nautti-
mista (Munday, 2007, s. 56). Immersoituneena pelaaja saattaa hyvaksyd pelin
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maailman ja vastaanottaa pelin eri elementtejd helpommin. Peli ilman immersiota ei
valttamattd herdtd yhtd paljon kiinnostusta ja motivaatiota, kuin immersoiva peli. Im-
mersio auttaa my0s herdttimddn pelaajalle palkitsevan tunteen hdnen pédastessdan sy-
ventymddn pelin maailmaan ja pelin mekanismeihin (Summers, 2016b, s. 58).

Musiikki ja ddni voi ymparsidd kuulijan ja luoda kolmiulotteisen tunteen pelin
ympdristostd (Munday, 2007, s. 52; Collins, 2008, s. 132). Mundayn (2007) mukaan ste-
reona, eli molemmissa korvissa eri tavoin kuuluvan didnen avulla voidaan kaksiulot-
teista kuvaa vahvemmin luoda immersion tunnetta. Pelin sisdiset ddnet voivat myos
estdd pelin ulkoiset ddnet ja siten vahvistaa pelaajan keskittymistd ja immersiota.
(Munday, 2007, s. 52.) Pelin ulkoisia ddnid ovat ddnet, jotka eivit kuulu itse pelista
vaan ldhtevit pelaajaa ymparoivéstd tilasta. Niitd ovat esimerkiksi muiden ihmisten
puhe tai tilan humina. Myos pelaamisesta ldhtevit ddnet, kuten ohjainta tai nép-
pdimistod kdyttdessd syntyvit ddnet, sulkeutuvat pelikokemuksen ulkopuolelle. Im-
mersion luomasta pelaajan eristyksestd ymparoivastd tilastaan voi myos toisaalta olla
haittaa. Suuri immersio voi luoda koukuttavuutta peliin, jolloin pelaaja saattaa esi-
merkiksi kdyttdd enemmaén aikaa peliin kuin mité oli alun perin aikonut. Pelaaja voi
olla huomioimatta ymparillddn tapahtuvia asioita ja siten menettdd ajantajunsa.

Musiikin avulla voidaan saada pelaaja kokemaan olevansa sisélld pelissd ja sen
ympdristossd (Domsch, 2016, s. 195). T4dtd kokemusta voidaan luoda esimerkiksi teke-
maélld pelimaailmasta uskottavamman. Mundayn (2007) mukaan, ddnen avulla voi-
daan tehdé pelin objekteista ja maailmasta realistisemman tuntuisia. Realismia on hel-
pompi luoda ddnelld kuin visuaalisilla elementeilld, silld aivot havaitsevat oikean seka
pelissd olevan esineen (esimerkiksi ovikellon) ddniaallot samalla tavalla. (Munday,
2007, s. 52.) Pelin ympaéristoon sopiva musiikki lisdd paikkojen uskottavuutta ja vetda
siten pelaajan sisdlle pelimaailmaan (Whalen, 2004). Pelien ddnet eivit tosin aina pyri
realistisuuteen. Osassa peleistd luodaan &énilld pelin tunnelmaa ja korostetaan pelin
tyylid, kun taas toisissa pyritddn enemman realistisuuteen.

Pelin musiikki tukee pelin fiktiivistd maailmaa (Summers, 2016, s. 59). Se tukee
myos pelimaailman rakennusta, silld musiikin avulla saadaan peli sijoittumaan tiet-
tyyn haluttuun aikaan tai paikkaan (Lipscomb & Tolchinsky, 2005, s. 393; Cook, 2019,
s. 484). Esimerkiksi keskiaikaan sijoittuvat pelit, kuten ensimmaéinen Assassin's Creed
(2007), luovat keskiajan tuntua keskiaikaisella musiikilla ja soittimilla (Cook, 2019, s.
483). Tamd auttaa pelaajaa kokemaan pelimaailman kokonaisempana ja todellisem-
pana (Klimmt ym., 2019, s. 694). Pelin ymparistoon sopivan musiikin onkin esitetty
tekevan peliympariston vakuuttavammaksi ja autenttisemmaksi (Klimmt ym., 2019,
s. 694). My0s pelaajan tuottamat interaktiiviset ddnet luovat immersiota. Esimerkiksi
askelten ddnet ja niiden vaihtuminen ympaériston mukaan luo pelimaailmassa olemi-
sen tuntua, silld kdvely kuulostaa hyvin erilaiselta lumessa tai konserttisalissa
(Domsch, 2016, s. 195). Immersio peliin saattaa heikentyd, jos ddnet eivit vastaa
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pelattavan hahmon toimintaa tai sijaintia. Pelin ympaériston sekd pelihahmon toimin-
taan liittyviin dédniin onkin siis hyvéa kiinnittdd huomiota, jos halutaan pitdd pelaaja
immersoituneena peliin.

3.3 Musiikki toiminnan ohjaajana ja informoijana

Musiikki ja ddni voivat toimia tdrkednd informaation ldhteend pelaajalle. Ne voivat
antaa palautetta pelaajan toiminnasta tai kertoa informaatiota pelin ymparistosta. Mu-
siikilla ja ddnilld voidaan myo6s ohjata pelaajan toimintaa. Elokuvissa kdytetddn mu-
siikkia kertomaan mihin katsojan tulisi kohtauksessa kiinnittdd huomiota (Lipscomb
& Tolchinsky, 2005, s. 395). Esimerkiksi kehtolaulun kuuleminen ohjaa katsojan huo-
mion kiinnittymdan juuri kehtoon eikd mihinkd&n muuhun esineeseen (Cohen, 2010,
s. 889). Pelit hyotyvatkin dédnistd, mitkd ohjaavat pelaajan huomion tiettyyn objektiin
(Collins, 2008, s. 130). Pelaajaa voidaan siten johdatella tietyn objektin luo, mika voi
laukaista pelin narratiivin etenemisen tai muun tarkedn informaation saamisen. Mu-
siikki voi my0s auttaa pelaajaa suoriutumaan pelissd paremmin. Esimerkiksi New Su-
per Mario Bros pelissd viholliset liikkkuvat musiikin mukaan, jolloin musiikin tarkka
kuuntelu auttaa pelaajaa ajoittamaan liikkeensd (Collins, 2008, s. 128). Tama voi ko-
rostaa musiikin ja dénten tarkeyttd sekd hyotyd peleissa.

3.3.1 Pelaajan toiminnasta informoiminen

Musiikki ja ddnet voivat reagoida pelaajan toimintaan ja toimia siten ddnellisend pa-
lautteena. Niilld voidaan antaa suoraan pelaajalle informaatiota, jota pelaaja voi sitten
kayttda hyodykseen. Peleissd kdytetddn usein ei-diegeettisid musiikillisia muutoksia
tai lyhyita piikkejd musiikissa (engl. musical stinger), jotka kuuluvat usein pelaajan
saavuttaessa jotain tai ratkaistuaan pulman (Summers, 2016b, s. 23; Whalen, 2007, s.
73). Ndihin kuuluvat my®os peleissd usein olevat “voitto” ja “hdvio” -ddnet, mitka ker-
tovat pelaajan onnistumisesta tai epdonnistumisesta (Summers, 2016b). Kuullessaan
namad ddnet tietdd pelaaja heti, onnistuiko héan vai ei. Ne myos herdttavit tunteita ja
motivoivat pelaajaa olemaan havidmattd, silld hdavidmiseen liittyvdn ddnen kuulemi-
nen jatkuvasti voi saada pelaajan hermostumaan, vaikkei déni itsessddn olisi tehty ar-
syttavaksi.

Voitosta ja haviostd kertovia ddnid voidaan kdyttad monipuolisesti pelin sisalla.
Voitosta kertovia ddnid vaihtelemalla voidaan esimerkiksi erottaa pienet voitot isoista
(Summers, 2016b, s. 23). Aénet voivat myos vaihdella tyyliltdan eri peleissa. Esimer-
kiksi Age of Empires II -pelissd kdytetddn kelloja viestimdan epdaonnistumisesta (Cook,
2019, s. 485). Namad ddnet antavat pelaajalle informaatiota siitd, miten hdn suoriutuu
pelissé ja pitdisiko hdnen muuttaa toimintaansa. Ne siis ohjaavat pelaajan kaytosta.
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Aénelld voidaan myos motivoida pelaajaa toistamaan tekeménsé toiminnon. Esimer-
kiksi kolikoiden kerddmisestd syntyva positiivinen ja miellyttavan kuuloinen &&ni Su-
per Mario Brothers -pelissd ohjaa ja motivoi pelaajaa kerddamadn niitd lisdéd (Whalen,
2004). Peleissd usein kdytetddnkin erilaisia ddnid auttamaan pelin tavoitteiden tunnis-
tamisessa ja saavuttamisessa (Collins, 2008, s. 130). Aanilld voidaan opettaa pelaajaa
ja kertoa miten pelissd tulisi suoriutua. Koska pelin ddnilld on tdrked rooli pelaajan
informoimisessa, voi niiden puuttuminen tuottaa pelaajalle ongelmia. Pelaaminen il-
man pelin &dnid voi vaikeuttaa tai hidastaa pelin oppimista ja siten tuottaa turhautu-
mista pelaajassa (Collins, 2008, s. 130). Tama kertookin musiikin ja ddnten tarkeydesta
informaation antajana ja pelaajan ohjaajana sekd opettajana.

3.3.2 Ympadriston kuvailu

Musiikkia ja déntd voidaan kayttdd viestimddn pelaajalle erilaisista peliympériston ta-
pahtumista. Musiikin avulla voidaan kuvailla ympaéristod ja antaa siitd informaatiota,
mikd helpottaa pelimaailmassa liikkumista ja asioihin reagoimista. Silent Hill -pelin
taustalla kuuluu jatkuvasti erilaisia, ahdistusta luovia ddnid, kun taas hiljaisuutta on
ldhes ainoastaan paikoissa, misséd peli on mahdollista tallentaa (Whalen, 2007, s. 78).
Hiljaisuutta kdytetddn siis viestivdnd tekijand. Pelin hiljaiset hetket ovat harvassa,
mikd korostaa niiden erilaisuutta ja voi herattdd pelaajan mielenkiinnon. Nama tallen-
nuspaikat toimivat levidhdyshetkind pelaajalle ja ohjaavat pelaajan kulkemaan niihin
halutessaan levihtdd ja tallentaa pelin.

Ymparistossd oleva musiikki tai sen puuttuminen voi my®os viestid pelaajan
etenemisestd. Hiljaisuutta voidaan kdyttdd viestimédan pelaajan jo suorittaneen onnis-
tuneesti pelin kentén, jolloin se ohjaa pelaajaa jatkamaan eteenpdin (Collins, 2008, s.
131). Pelaajan liikkuessa voi musiikki alkaa taas kuulumaan, mikd kertoo pelaajan
edenneen oikeaan suuntaan. Silent Hill -pelissd taustamusiikkiin lisdtdan uusia ddnia
pelaajan edetessd pelin ymparistossd (Whalen, 2004). Musiikilla voidaan myds viestid
pelin kentédn kestosta. Esimerkiksi Super Mario Brothers -pelissd musiikin tempo kas-
vaa, kun kentédn suorittamiseen vaadittu aika alkaa loppumaan, mikd ohjaa pelaajaa
kiirehtim&an (Whalen, 2007, s. 80). Myos The Legend of Zelda: Majora's Mask -pelissa
viestitddn ajan loppumisesta, mutta siind kédytetddan puolestaan kelloja varoittamaan
pelaaja maahan putoavasta kuusta (Cook, 2019, s. 485). Tilanteen muutoksesta voi
my0Os viestid jokin tietty sdvel, minkd pelaaja oppii pelin aikana tunnistamaan (Hart,
2014, s. 284). Alueisiin sidottu musiikki kertoo siis pelaajalle ympériston luonteesta ja
ohjaa liikkkumista, kun taas aina taustalla soivan musiikin muuttuminen puolestaan
viestii pelitilanteen muuttumisesta. Taustamusiikilla on siis peleissd tarked rooli pe-
laajan etenemisen ohjailun kannalta.
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3.3.3 Turvan ja vaaran viestiminen

Monet tutkijat nostavat esille musiikin roolin varoittavana tekijana. Musiikki voi esi-
merkiksi varoittaa pelaajaa uhkaavista esteistd. Tdhdn tehtdvadn tarkoitettu musiikki
on usein sidottu pelin objekteihin, kuten vihollisiin, ja sen ddnenvoimakkuus kasvaa
lahestyttdessd nditd objekteja (Whalen, 2007, s. 73). Osassa peleissd on puolestaan eril-
linen tappeluosio (engl. battle mode) ja siihen liittyva musiikki, joka alkaa pelaajan
kohdatessa vihollisen (Summers, 2016b, s. 166). Vihollisiin sidottua tai taistelutilan-
teessa soivaa musiikkia kutsutaan usein tappelumusiikiksi (engl. battle music), joka
hiljenee pelaajan voitettua vihollisen tai kun pelaaja perddntyy taistelutilanteesta
(Whalen, 2007, s. 73; Summers, 2016b, s. 166). Whalenin (2007) mukaan pelaaja kyke-
nee tappelumusiikin avulla havainnoimaan ympdristdddn ja suunnittelemaan kulku-
reittejadn vihollisiin sidotun ddnen avulla. Silent Hill -pelissd tdma mekaniikka on kes-
keinen, silld pelaajan on selviytyédkseen jatkuvasti véisteltdva vihollisia. (Whalen, 2007,
s. 76.) Taistelutilanteessa puolestaan musiikin vaihtuminen varoittaa pelaajaa ja saa
hanet keskittymddn pelaamiseen (Whalen, 2004; Summers, 2016b, s. 166). Jos pelaaja
ei puolestaan nde musiikin laukaisevaa kohdetta, ohjaa musiikki olemaan valppaana
ja etsimddn vihollisen (Hart, 2014, s. 289). Musiikki toimii siis varoittajana ja se voi
ohjata pelaajaa keskittymddn taistelutilanteisiin. [lman musiikkia ei pelaaja valtta-
miéttd reagoisi yhtd hyvin pelin vaaroihin.

Tappelumusiikki voi olla osin tai tdysin erilainen kuin pelin muu musiikki. Cook
(2019) kertoo miten Assassin’s Creed: Brotherhood -pelisséd taustamusiikki muuttuu
siirryttdessd taisteluun. Pelin taustamusiikkiin tulee silloin mukaan oopperamainen
sopraano. Tama ddni kuuluu juuri taisteluissa, jolloin se ndyttdisi viestivan viakival-
lasta, kun taas sen puuttuminen puolestaan viestii turvallisesta tilanteesta. (Cook,
2019, s. 492.) Mark Sweeney (2016) puolestaan kertoo, miten Dead Space -pelissa kay-
tetddn uusromanttista ja modernistista musiikkia toistensa vastakohtina. Uusromant-
tinen musiikki viestii rauhallisesta tilanteesta, mikd mahdollistaa ympériston turval-
lisen tutkimisen, kun taas moderni musiikki viestii pelin vihollisten sijainnista. (Swee-
ney, 2016, s. 191-192.) Tappelumusiikin vaihteluiden avulla voidaan kertoa pelaajalle
vihollisten vaarallisuudesta. Final Fantasy VII -pelin vihollisten taustamusiikki on
normaali tasoisilla vihollisilla sama, kun taas pelin vaikeimmilla vihollisilla soi taus-
tamusiikkina paljon harvinaisempi kappale (Summers, 2016b, s. 167). Tama saattaa
auttaa pelaajaa muuttamaan toimintaansa riippuen vaaran asteesta. My0s hiljaisuus
voi toimia varoittavana tekijand turvallisuuden sijaan. Yll4ttava hiljaisuus viestii pe-
laajalle, ettd jotain on pian tapahtumassa (Whalen, 2004). Hiljaisuus voi siis viestid
turvallisesta paikasta, tai pdinvastoin, varoittaa ja valmistella pelaajaa tulevaan.

Vaaran huomaaminen voi heréttdd pelaajassa erilaisia tunteita ja musiikilla on
siind tdrked rooli. Isabella van Elferenin (2016) mukaan, peliaudion on heratettdava pe-
litilanteisiin sopivia tunteita, jotka auttavat pelaajaa arvioimaan tilanteen ja
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muokkaamaan suoriutumistaan sen mukaan. Esimerkiksi vaarallisten tilanteiden on
tarked sisdltdd vaaran tunnetta luovaa musiikkia. (Van Elferen, 2016, s. 35.) Jos pelaa-
jassa ei herdisi mitddn tunteita saattaisi hdnen reagoimisensa saattaa olla hitaampaa
kuten my06s hdnen suoriutumisensa. Pelaaja ei valttamaétta pitdisi tilannetta niin suu-
rena uhkana eikd myoskddn reagoisi sithen tarvittavan vahvasti. Tamén vuoksi tun-
teita korostavan musiikin kdytté on hyvin yleistd varsinkin kauhupeleissa.

3.4 Musiikki narratiivisena vilineeni

Pelit usein sisdltaviét erilaisia narratiivisia teemoja, joita musiikki voi tukea ja korostaa.
Tim Summers (2016b) kertoo, miten jo heti pelin alussa usein esitellddn pelin tarkeim-
mét musiikilliset teemat, sekd hahmot ja pelin narratiivi. Ndin pelaaja saadaan tutuksi
pelin musiikillisiin pddteemoihin, jotka toistuvat pelin edetessd usein hieman erilai-
sina versioina. (Summers, 2016b, s. 16-17.) Musiikilliset teemat voivat liittyd pelin nar-
ratiivisiin teemoihin, tai ne voivat olla sidottuina esineisiin, hahmoihin tai paikkoihin.
Whalenin (2004) mukaan, esimerkiksi Super Mario Brothers -peli sisdltdd erilaisia
kenttid, joissa on jokaisessa erilainen tunnelma ja teema. Maanpaéillisten kenttien taus-
tamusiikki on iloista ja pirtedd, mikad kuvailee ympariston luonnetta ja antaa siitd hie-
man informaatiota. Maanalaiset kentédt puolestaan luovat hyvin erilaisen tunnelman
musiikillaan, silld niiden teemamusiikki korostaa maanalaista tunnelmaa ja luo ah-
taan ja pahaenteisen kuvan. (Whalen, 2004.) Ndin kyetddn erottamaan pelin eri kentét
ja tunnelmat toisistaan sekd asettamaan ne vastakkain.

William Gibbons (2016) puolestaan kertoo, miten Catherine -pelissd kdytetdan
klassista- sekd populaarimusiikkia edustamaan pelin kahta vastakkaista teemaa. Po-
pulaarimusiikki vaikuttaa edustavan pelin pdivan osuutta ja vapaata Catherine hah-
moa, kun taas klassinen musiikki edustaa yon osuutta ja vakaata Katherine hahmoa.
(Gibbons, 2016, s. 212 & 218.) Pelin eri osuuksiin ja ymparist6ihin sidottu musiikki voi
siis viestid paljonkin pelin teemoista ja tarinasta. Michiel Kampin (2016) mukaan mu-
siikilla voidaan my0s korostaa narratiivin tarkeimpid hetkid. Max Payne -pelissd paa-
teema kuullaan selkeimmin vain pelin valikossa, sekd kohtauksessa, jossa padhenkilo
16ytdd murhatun vaimonsa pelin prologin paatteeksi. Harvoin esiintyvan pdateeman
kuuleminen korostaa kohtauksen olevan tarked pelin narratiiville. (Kamp, 2016, s. 85.)
Harvemmin kuultu musiikki voi siis heréttdad pelaajan huomion kohtaukseen.

3.4.1 Suuntautumisen ohjailu

Musiikin avulla voidaan muokata kuulijan kasityksid ja kuvailla eri asioiden luon-

netta. Valoisalta ja positiiviselta ndyttdva tilanne saadaan tuntumaan synkaltd kaytta-

maélla synkkyyden tunnetta luovaa musiikkia ja ddntd (Munday, 2007, s. 55).
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Lipscombin & Tolchinskyn (2005) mukaan elokuvamusiikkia kdytetddn usein kuvai-
lemaan elokuvan narratiivia ja viestimdan katsojalle onko kyse esimerkiksi romantti-
sesta vai jarkyttdvdstd narratiivista. Musiikki voi myo6s kertoa, miten asioihin tulisi
suhtautua. ” Avaruusalukset voidaan kuvailla eleganteiksi ja kauniiksi (2001: A Space
Odyssey 1968) tai uhkaaviksi sodan laitteiksi (Star Wars 1977)”. (Lipscomb & Tol-
chinsky, 2005, s. 393-394, suomennos Puoskari.) Pelin tiettyd aluetta voidaan kuvailla
vaaralliseksi sekd uskonnolliseksi kadyttamalld urkuja, kelloa ja d@antd (Cook, 2019, s.
490). Tdlloin pelaaja saattaa tulkita ympdariston ndiden musiikillisten vihjeiden ja
merkkien (engl. musical cues) mukaiseksi, eikd esimerkiksi iloiseksi ja turvalliseksi.

Isabella van Elferen (2016) kuvailee, miten Dead Space 2 -pelissd hyodynnet&dan
musiikin vastakkainasettelua luomaan pelaajalle tietty késitys pelin hahmoista. Vihol-
lisia edustaa mekaaninen musiikki, joka sisédltdd kohinaa ja vadristymid. Ihmisid sen
sijaan edustaa tdysindinen orkesteri ja luonnollinen sointivari. Naméa musiikilliset erot
saavat aikaan vastakkainasettelun “hyvaltd” kuulostavalle ja “ikdvaltd” kuulostavalle
musiikille. (Van Elferen, 2016, s. 40.) Koska mekaanisilla olennoilla on tulkittavasti
epamukavan kuuloinen teemamusiikki, voi tdimd saada pelaajan suhtautumaan niihin
negatiivisemmin. Halon ihmishahmoja saatetaan puolestaan pitdd hyving, silld heita
seuraava musiikkinsa on korvalle mukavampaa.

My0s esineitd usein kuvaillaan musiikin avulla. Summers (2016b) kertoo, miten
Halo -pelissd kuvaillaan halo-objektia mystiseksi ja muinaiseksi asiaksi. Musiikilla
tidtd voidaan korostaa. Halo -esineen teemamusiikissa on mieskuoron laulama veisu,
joka saa aikaan vanhan ja perinteiseen kulttuuriin liittyvan tunteen. (Summers, 2016b,
s. 17.) Cookin (2019) mukaan veisun melodia luo uskonnollista ja mystistd tunnelmaa
(Cook, 2019, s. 491). Musiikilla voidaan siis luoda ennakkoluuloja eri hahmoista ja ti-
lanteista. Kiinnostavaa onkin, jos ndma ennakkoluulot osoittautuvat epatosiksi.

3.4.2 Johtoaiheet ja hahmojen teemat

Johtoaiheet (leitmotif) ovat yksi tapa milld yhdistdd hahmoja ja tapahtumia toisiinsa.
Ne ovat toistuvia musiikillisia teemoja, jotka voivat auttaa hahmojen psykologista ku-
vailua sekd auttaa kuulijaa muistamaan tdrkeitd ideoita tai teemoja (Britannica, 2023).
Johtoaiheiden kaytto katsotaan alkaneen Wagnerin ooppera savellyksistd, joissa han
assosioi ihmisid, objekteja ja ideoita musikaalisiin fraaseihin (Munday, 2007, s. 59).
Karen Collins (2008) kertoo, miten johtoaiheiden kaytto helpottaa peliin liittyvien ele-
menttien oppimista, silld ne helpottavat hahmojen, paikkojen ja objektien tunnista-
mista. Tietyn tyyppisilld vihollisilla tai kerattavilla objekteilla (kuten kolikot tai timan-
tit) on usein tietty ddni minka avulla voidaan hahmottaa niiden tarkoitusta. (Collins,
2008, s. 130.) Pelaaja oppii niiden avulla erottamaan eri objektit ja viholliset toisistaan
ja voi siten priorisoida joidenkin esineiden kerdamistd tai suunnitella toimiaan etuka-
teen.

16



Johtoaiheet auttavat pelaajaa tekemddn narratiivisia yhteyksid yhdistamalld mu-
siikin johonkin esineeseen tai tdrkeddan konseptiin. Summersin (2016a) mukaan esi-
merkiksi Halo-pelin alussa kuullaan pelin musiikillinen padidentiteetti (engl. main
musical identity), missd mies laulajat laulavat veisun (engl. chant) kuuloista kappaletta.
Taustalla pelissd on ndhtdvilld mystinen objekti “halo”. Tam&d musikaalinen teema
toistuu pelin kohtauksissa, mitka liittyvat jotenkin “halo”- esineeseen, kun siitd kes-
kustellaan tai siihen liittyvid mysteereitd ratkaistaan. (Summers, 2016a, s. 16.) Ndin
pelaajille on luotu yhteys halon ja mieskuoron veisun vilille. Tamd musiikki vahvistaa
kohtausten tunnetta ja viestii selkedsti mistd tilanteessa on kyse. Se kertoo myos pe-
laajalle Halon tarkeydesta.

Pelin hahmoja voidaan yksil6llistédd ja erottaa toisistaan omilla musiikillisilla tee-
moillaan, jotka sisdltdvit helposti muistettavia ja melodisia musiikillisia merkkeja
(engl. musical cues) (Summers, 2016b, s. 62). Whalenin (2004) mukaan, Wagner sitoi
johtoaiheet hahmoihin ja ne kuuluivat aina hahmon ilmestyessd lavalle. Monta hah-
moa sisédltdvassd oopperassa saatiin yksittdiset hahmot muistettavimmiksi ja nopeam-
min tunnistettavimmiksi johtoaiheiden avulla. (Whalen, 2004.) On siis tdrkedd luon-
nehtia hahmoja musiikilla, jotta hahmot erottuvat toisistaan ja ovat muistettavia. Ha-
moja voidaan kuvailla niin musiikillisilla kuin ei-musiikillisilla d&nilld (kuten melu tai
kolina) ja tehdéd niistd siten tdydempid kokonaisuuksia (Lipscomb &Tolchinsky, 2005,
s. 394). Summersin (2016b) mukaan hahmojen musiikillista kuvailua voidaan myos
kutsua teksturoinniksi ja sitd voidaan tehdd myos viittauksilla, esimerkiksi kaytta-
malla tiettyyn kulttuuriin assosioivia soittimia. Hahmojen teemamusiikeilla on tarkea
rooli, silld ne vaikuttavat siihen, miten pelaaja kokee ja tulkitsee kyseiset hahmot.
(Summers, 2016b, s. 62-63.) Musiikilla on siis tarked rooli hahmojen visuaalisuuden ja
persoonan korostamisessa. Johtoaiheilla voidaan toisaalta myts hdmitd pelaajaa.
Tietty musiikillinen fraasi saattaa alkaa soimaan ilman, ettd siihen assosioitu hahmo
on nakyvissd (Lipscomb & Tolchinsky, 2005, s. 397).

3.4.3 Viittaaminen ja troopit

Pelimusiikilla voidaan viitata elokuvien asettamiin teemoihin ja genrejen piirteisiin.
Esimerkiksi kauhuelokuvien musiikki on luonut erilaisia trooppeja, mitd kédytetdaan
my0s pelimusiikissa (Whalen, 2004). Mundayn (2007) mukaan viittausten avulla hel-
potetaan pelin tapahtumapaikan ja narratiivin ymmartamistd. Viidakkoon sijoittuvaa
ympdristod kuvaillaan siihen liittyvilld johtoaiheilla (kuten heimorummuilla), kun
taas fantasia maailmaan sijoittuvan pelimusiikki on usein mahtipontista ja suuren or-
kesterin soittamaa. (Munday, 2007, s. 62.) Assassin’s Creed: Black Flag -pelissd puo-
lestaan kaytetdan musiikkia, joka luo assosiaatiota merirosvoihin liittyviin teemoihin,
kuten purjehtimiseen ja vapauteen, mikd tukee pelin sijoittumista tiettyyn
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aikakauteen (Klimmt ym., 2019, s. 694). Tdma on tirkedd myos immersion luomisessa,
mutta se tukee my0s pelin narratiivia.

Elokuvien luomia oletuksia voidaan kayttdd hyvéaksi pelin eri kohtausten ja ti-
lanteiden kuvailussa ja korostamisessa. Van Elferen (2016) kuvailee, miten toiminta
elokuvista tuttua, nopeatempoista ja riitasointuista musiikkia kédytetdan usein pelien
pomotaisteluissa. Samankaltainen musiikki luo yhteyden toimintaelokuvien taistelu-
kohtauksiin, mikd saa pelaajan reagoimaan taistelua vaativaan tilanteeseen nopeam-
min. Pomotaistelun lopussa soiva, hidas tempoisempi ja jousisoittimia sisdltdavd mu-
siikki puolestaan muistuttaa tyyliltdadn elokuvien lopussa soivaa musiikkia, mikd aut-
taa pelaajaa ymmartamaan taistelutilanteen olevan ohi. (Van Elferen, 2016, s. 36.) As-
sosiaatioiden avulla voidaan puolestaan vaikuttaa pelin tarinan ja tapahtumien ym-
madrtdmiseen ja tulkitsemiseen (Klimmt ym., 2019, s. 694). Esimerkiksi kellot ja urku-
pillit toimivat uskonnollisena symbolina, johtuen niiden suhteesta kristilliseen kirk-
koon. Urut luovat myo6s goottisia ja mystisid teemoja, silld ne ovat usein esiintyneet
goottisessa kirjallisuudessa sekéd elokuvissa (Cook, 2019, s. 487-488).

Pelimusiikilla voidaan my®0s viitata eri musiikkityyleihin ja helpottaa pelihah-
mojen kuvailua. Pelin p&davalikkoa edeltdva musiikki voi olla ajan suosittua pop mu-
siikkia, mikd luo yhteyden pelin ja populaarikulttuurin vélille (Summers, 2016b, s. 18).
My6s hahmoja voidaan korostaa ja kuvailla viittaamalla pelin ulkopuolelle. Tim Sum-
mersin (2016b) mukaan Street Fighter -pelissda hahmojen musiikilliset teemat sislta-
vét erilaisia musiikillisia stereotypioita, mitkd viittaavat eri kulttuureihin ja maihin.
Esimerkiksi espanjalaisen harkéataistelija hahmon musiikissa kéytetdan kastanjetteja ja
flamenco musiikista tuttua melodiaa ja rytmid. (Summers, 2016b, s. 62.) My0s eloku-
vista tutut troopit auttavat hahmojen teemojen viestimisessd. Final Fantasy VII -pe-
lissd kuvaillaan Presidentti Shinraa pahaksi hahmoksi kdyttamalld industriaalisia 1yo-
maésoittimia, melodista mollia ja kuorolaulua, kun taas naishahmo Tifan musiikissa
kaytetddn stereotyyppisesti “naisellista” teemaa luomia soittimia kuten huilua (Sum-
mers, 2016b, s. 160-161). Nama musiikilliset viittaukset auttavat hahmottamaan hah-
mojen teemoja ja luonteita

Koska musiikki viestii pelin olevan tiettyd genred, voi olla helpompi tehdd gen-
relle tyypillisid ratkaisua pelin eri osa-alueissa. Toisaalta silld voidaan myos johtaa
pelaajia harhaan ja ylldttdaa heidadt. Pelaajan odotusten rikkominen viestiikin omalla
tavallaan narratiivista. Lipscombin ja Tolchinskyn (2005) mukaan pelaajat odottavat
pelin genrerajojen tai pelin omien sddntojen takia tietynlaista musiikkia. Jos mitdan
musiikkia ei kuulukaan, laittaa se pelaajat kyseenalaistamaan ja pohtimaan tilannetta
ja se voi my®s vaikuttaa pelaajien kasitykseen hahmoista ja narratiivista. (Lipscomb &
Tolchinsky, 2005, s. 397.) Ongelmana voi tietenkin olla se, jos pelaaja ei katso kau-
huelokuvia tai toimintaelokuvia eikd siten tunnista niihin tehtyjda musiikillisia viit-
tauksia.

18



4 POHDINTA

Tutkimukseni tavoitteena oli tutkia, miten pelimusiikilla ohjataan pelaajaa ja tuetaan
narratiivia. Halusin selvittdd, miten auditiiviset vihjeet toimivat kdytannossd ja miten
tunteita heradttamalld ja tunnelmaa luomalla voidaan ohjata pelaajan suoriutumista.
Nadihin kaikkiin kysymyksiin 16ytyi monia vastauksia, jotka vaativat myos syvempada
tutkimista.

Pelien auditiiviset vihjeet ovat moninaisia. Adnelld voidaan ohjeistaa pelaajaa
muuttamaan toimintaansa pelin tilanteeseen sopivaksi. Tahdn kédytetddan esimerkiksi
musiikkia, joka alkaa soimaan vihollisten ldhestyessa tai taistelun alkaessa. Taistelu-
musiikki ohjaa pelaajaa olemaan valppaampi ja keskittymadn peliin. Musiikki voi olla
myos sidottu pelin eri alueisiin ja ohjata pelaajan kulkemista. Rauhallinen musiikki
voi vihjata levdhdyspaikasta, kun taas uhkaava musiikki kertoo vaarasta. Musiikilla
ja ddnilld annetaan myos suoraa palautetta pelaajan toiminnasta. Tietyntyyppinen
ddni viestii pelaajan onnistuneen, kun taas toinen ddni kertoo epdonnistumisesta.

Pelimusiikin avulla heratetddn pelaajassa haluttuja tunteita usein pelin tarkeissa
kohdissa. Musiikki my®ds luo eri tilanteisiin sopivaa tunnelmaa, joka voi helpottaa pe-
laajan immersoitumista pelin maailmaan. Haluttuja tunteita ja tunnelmaa luodaan
kayttamalla tilanteeseen sopivia soittimia ja ddnellisid efektejd sekd muuttamalla mu-
siikkia, esimerkiksi sen tempoa tai lisidmalld sithen elementtejd.

Musiikin avulla voidaan korostaa pelin narratiivisia teemoja, kuvailla ja erottaa
hahmoja toisistaan sekd kuvailla pelin eri elementtejd ja vaikuttaa pelaajan suhtautu-
miseen. Viittauksilla ja troopeilla voidaan luoda yhteys elokuvamusiikkiin ja tunnet-
tuihin teemoihin, mika helpottaa pelin oman teeman ja genren ymmartamista. Musii-
killa ja danilld saadaan ohjattua pelaajan huomiota narratiivin tarkeisiin kohtiin. Mu-
siikin avulla voidaan my0s asettaa narratiivisia teemoja vastakkain ja selkeyttdd nar-
ratiivia.

Nama musiikin monet roolit korostavat musiikin tarkeyttd ja hyotyja videope-
leissa. Musiikin kdytto voi olla hyvinkin moninaista, silld se voi tukea niin immersiota
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kuin my6s narratiivia. Peli ilman musiikkia ei vélttamatta toimisi yhtd hyvin, silld mu-
siikki helpottaa pelaajaa ymmaértdmddn pelid ja suoriutumaan siind (Collins, 2008, s.
130). Toki erityyppiset pelti kidyttavat musiikkia ja dénté eritavoin ja siksi olisi jatkossa
tarked tutkia toisistaan erilaisia pelejd. Musiikin rooli ampuma- ja tappelupeleissa voi
olla hyvin erilainen kuin tarinapainotteisissa peleissd. Kaikki pelaajat eivét
valttamattda myoskddn keskity pelien musiikkiin ja &édniin, eivdtkd siten huomaa
danten merkitystd. Jotkut saattavat myos pelata tdysin ilman musiikkia. Toisaalta on
myos pelitilanteita, joissa pelaaja saattaa herkemmin joko hiljentdd musiikin tai
vaihtaa taustalle jotain itse valitsemaansa musiikkia. Talldisid tilanteita ovat pelaajan
kerdtessd materiaaleja tai kehittdessda hahmojaan toistamalla samoja taisteluita ja
toimintoja uudestaan ja uudestaan, jolloin musiikkiin kylldstyminen voi tapahtua
nopeasti. Jotkut voivat myos kokea keskittyvansd paremmin peliin pelatessaan ilman
musiikkia. Musiikin ja hiljaisuuden vastakkainasettelu ja molempien hyotyjen
tutkiminen voisi tuoda uusia nakokulmia pelimusiikin rooliin liittyen.

Pelimusiikkiin liittyvid kasitteitd ja ndkokulmia on monia ja jouduinkin
jattamaan monet kasittelemittd. Aineiston kautta ei myoskddn tullut esille monia eri
tyyppisid pelejd, joiden huomioon ottaminen on kuitenkin tarkeds, silld musiikin rooli
voi vaihdella riippuen pelityypistd. Pelimusiikkia voitaisiin myds tutkia
saavutettaavuuden ndkokulmasta. Miten musiikki ja ddnet toimivat vain &&dnid
sisdltdavissd peleissd tai peleissd, joita on helpotettu siten ettd myos ndkovammaiset
voivat niitd pelata. En myoskddn kasitellyt puhetta ja dialogia, joka voidaan my®os
laskea pelin &ddniksi. Myo6s ihmisten individuaaliset erot sekd tilanteen konteksti
voivat vaikuttaa pelikokemukseen ja pelimusiikkiin suhtautumiseen (Hart, 2014, s.
286). Miten pelikokemus eroaa paljon pelejd pelaavilla sekd harvoin pelaavilla
ihmisilld? Entd kokevatko muusikot pelimusiikin eri tavalla kuin muut? Pelaan itse
pelejd, mikd voi vaikuttaa suhtautumiseeni niitd kohtaan. Olen kuitenkin pyrikinyt
lahestymddn aihetta objektiivisesti ja kdyttamddn erilaisia ldhteitd. Jatkossa olisi
hyodyksi etsid ldhteitd vield laajemmin ja varsinkin konkreettinen tutkimus olisi
aiheelle tdarkedd pohjaa.

Téama tutkielma toimi pintaraapaisuna pelimusiikin tutkimukseen ja musiikin
rooleihin peleissd ja aionkin jatkaa aihetta pro gradussani. Haluan tutkia musiikkia
erityisesti narratiivin ja maailmanrakennuksen ndkokulmasta sekd syventya
johtoaiheisiin ja niiden kdytt6on hahmojen ja tapahtumien yhdistdmisessa toisiinsa.
Olisi mielenkiintoista tutkia musiikin kayttod ja rooleja kayttamalld joitakin
peliesimerkkejd. Lisdksi olisi tdrkedd tehdd myos konkreettista tutkimusta siitd,
kuinka paljon musiikilla tai sen puuttumisella on vaikutusta pelikokemukseen ja
miten musiikin kdytto juuri narratiivisena vilineend vaikuttaa pelaajan kokemukseen.
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