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MOS Technologyn vuonna 1981 luoma dénisiru (Holmes2012).
musiikin sdveltimaéiseen tarkoitettuja ohjelmia (Reunanen|2019).
kaytinto, joka médrittdd jotakin tieteenalaa tiettynd ajanjakso-
na (Reunanen 2019).

ohjelman osa joka ajaa reaaliajassa epdinteraktviisistd audiovi-
suaalista esitelméad (Ratliff 2007)).

alakulttuuri, jossa tietokoneharrastelijat loivat demoja, vaihte-
livat murrettuja sovelluksia ja seki valtavirran, ettd omia musiik-

kiteoksiaan(Ratliff 2007).
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1 Johdanto

Kandidaatintutkielmani tarkoituksena on tutkia 1980-luvulta alkaen mikrotietokoneiden ja
pelikonsolien dédnilaitteistoa ja -ohjelmistoa ja sité, kuinka niiden kehitys vaikutti seki tek-
nologisesti ettd kulttuurillisesti seké peli-, ettd elektronisen musiikin kehitykseen. Kirjoitta-
ja on ollut nuoresta idsti asti kiinnostunut musiikista, mutta ennen kaikkea pelimusiikista.
I4n myo6td myos elektroninen musiikki on alkanut kiinnostaa ja muutaman aiheeseen liitty-
vin dokumentin jilkeen herisivit kiinnostukset tutkia timén kandidaatintyon kysymyksii.
Keskeiset kysymykset, johon tyo yrittdd etsid vastauksia, on: 1) Miten kotitietokoneiden d4-
nilaitteistojen ja -ohjelmistojen kehitys on vaikuttanut peli- ja elektroniseen musiikkiin seki
teknologisessa, ettd kulttuurillisessa kontekstissa? 2) Miten peli- ja elektroninen musiikki
musiikin alalajeina ovat vaikuttaneet toisiinsa sekd musiikillisessa, ettd kulttuurillisessa kon-

tekstissa?

Pelimusiikin kehitysté ja sen vaikutuksia elektroniseen musiikkiin (sekd toisinpéin) ja mik-
rotietokoneiden musiikintekosovellusten kehitystd on tutkittu vuosien varrella jonkin ver-
ran, mutta itse tutkimuskysymykseen vastaavia teoksia on niukasti. Vastauksia tutkimusky-

symykseen on kuitenkin pohdittu monissa teoksissa ohimenevisti ja lyhyesti.

Seuraavassa luvussa kdydaén 14pi mikroprosessorivallankumousta ja mikrotietokoneiden his-
toriaa sekd keskitytddn hetki MOS 6581 -siruun, joka oli aikansa musiikkisyntetisaattorei-
den edelldkévijd. Kolmannessa luvussa puhutaan demoalakulttuurista, mitéd se tarkoittaa ja
mitd kaikkea se pitdd sisillddn. Kappaleessa kidyddidn ldpi my0s elektronisia musiikkialalaje-
ja, niiden historiaa ja miten ne ovat vaikuttaneet toisiinsa ja demoalakulttuuriin. Neljinnessi
kappaleessa kidydiin ldpi lyhyesti miten tutkielmassa ldapikdydyt demoalakulttuuri, mikro-
prosessorivallankumous ja sen aikana hyviksi todetut sovellukset ja peli- ja elektronisen

musiikin alalajit vaikuttavat yhd nykypdivinékin. Viidennessd kappaleessa on yhteenveto.



2 Mikroprosessorivallankumous

Lihtien 1960-luvun alkupuolelta yleisemmin yksittdin analogisissa laitteissa kiytetyistd tran-
sistoreista tuli osa integroituja piirejd (IC). Integroitu piiri, eli yleisemmin mikropiiri/mikrosiru,
toimii aivoina mille tahansa elektroniselle laitteelle ja voi siséltdd transistorin lisdksi ha-
jasaantimuistia (RAM), loogisia funktioita ja signaalin sisdédn-, ja ulostulon. Mikroproses-
sori on ohjelmoitava mikrosiru, joka siséltidd kaiken prosessorin (CPU) toiminnallisuuden.
Juuri tima siirtyminen transistorikomponenteista mikroprosessoreihin laski seké tietokonei-
den kokoa ettd hintaa. Mikroprosessoreiden yleistyminen tietokoneteollisuudessa kulminoi-
tui 1970-luvun lopulla mikrotietokoneen saapumiseen. Ennen audiosignaalien kisittelemi-
seen luotuja mikroprosessoreita oli ddnipohjaisia toimintoja sisiltdvien lelujen, kodinkonei-
den ja puhelimien mikrosiruja. Ensimméiinen tunnettu mikrosirupohjainen oskillaattori, joka
oli sekd laajasti saatavilla ettd halpa, oli Signeticsin luoma NE/SE566. Modernille kotipu-
helimelle luotu audiosiru oli ensimmaiinen, jonka sdveltdjd Nicolas Collins sai kisiinsé ja
josta hidn néppdrasti loi laitteen, jolla pystyi vapaasti luomaan piippausidinid. Samaan aikaan
alkoi myds laajemmin kotitekoisten syntetisaattorien harrastelun yleistyminen. Collins on
mydhemmin kehunut NE/SE566 sirua kokonaisen sukupolven keskeiseksi kulttuurilliseksi

tekijaksi sdvellys-hakkeroijien piirissd (Holmes [2012).

2.1 MOS 6581

Vuosi 1982 oli merkittivi sekd pop-musiikille, ettid tietokonemusiikille. MOS Technology
kehitti vuotta aiemmin merkittivimmain mikrotietokoneensa, Commmodore 64:n. Tuttaval-
lisemmin C64, sisilsi grafiikka-, ja dinimahdollisuuksia, jotka jittivdt muut sen ajan mik-
rotietokoneet varjoonsa. Tietokoneen matala hinta (600 USD julkaisun aikaan ja pian sen
jilkeen vain 149 USD) mahdollisti my0s sen laajan levidmisen, joka johti C64:n saavutta-
maan maailman myydyimmaén tietokoneen tittelin. MOS Technology oli jo aiemmin tehnyt
historiaa mikrotietokoneiden saralla, luodessaan 6502 prosessorin vuonna 1975. Prosesso-
ri oli merkittivéssa kdytossd toimiessaan prosessorina mm. Apple II -tietokoneessa ja Atari
2600 -pelikonsolissa. MOS:n oli alunperin tarkoituksena luoda uusi grafiikkasiru ja ddnisiru

ja myyda sitten niitd komponentteina mikrotietokoneiden valmistajille. Sirut osoittautuivat



kuitenkin niin merkittaviksi, ettd MOS paitti lopulta luoda oman tietokoneensa. Tehtidva it-
se ddnisirun luonnista annettiin nuorelle insindorille, Robert Yannesille. Kotitietokoneiden
sisddnrakennetun ddnenluontiteknologian ollessa vield karkeaa, halusi Yannes luoda sirun,

joka olisi itsessddn musiikkisyntetisaattori (Cass 2019).

Kuvio 1. MOS 6581 -siru (Cass[2019)

Lopputuloksena oli MOS 6581, SID-siru, joka toimi itsessdédn syntetisaattorina ja luo dinid
limittimalld sawtooth, triangle, square ja noise -aaltomuotoja (Friedland, Janz ja Knipping
2004). SID:n ansiosta C64:ta vastaavaan ddnenlaatuun péistiin IBM:n toimesta vasta vuosia
myohemmin (Friedland, Janz ja Knipping [2004). Se mikd tekee juuri 6581 SID -sirusta mui-
ta kaupallisesti saatavilla olevia siruja paremman, on parempi oskillattorien taajuusohjaus,
sekd helpommmat tyokalut kiyttdjilleen muokata danen ADSR:d4 (Attack, Decay, Sustain ja
Release). Ndiden parametrien avulla voidaan syntetisaattorilla moduloida soinnin dinenvoi-
makkuutta ajallisesti, titen luoden dénelle luonnollisemmat soitinkaltaisen soinnin amplitu-
din muutokset ajassa (Cass 2019). Seké ddnenlaadun ettd koon kannalta SID-tiedostot ovat
verrattavissa Yamahan Synthetic Music Mobile Application Format:iin (SMAF), joita kiy-
tetddn mobiililaitteissa, vaikka ovatkin laskennallisesti valmiita ja voivat luoda déntéd perus-

tuen laskentaan (Friedland, Janz ja Knipping 2004). Téhin asti tietokonesyntetisaattoreilla



luotu dédni toimi enemmaénkin kytkimen kaltaisesti, ollessaan joko péélli tai pois. Jotkut jér-
jestelmit mahdollistivat ddnenvoimakkuuden sdétdmisen nuotin soidessa, mutta sen ohjel-
moiminen oli puutteellista. Yannesin ratkaisu asiaan oli datarekisterien sisdllyttiminen 6581
SID:iin, jotta kehittdja voisi madritelld jonkin pohjan ADSR:1l4 ja jattda sirulle vastuun in-
tensiteetin ohjaamisesta. Kuten aiemmin mainittu, SID-sirussa on kolme &ddnikanavaa, sekd
neljis melu-aaltomuoto, jolla voi luoda staattisia 44nid ryminéstd suhinaan, riippuen taajuu-
desta. Sirulla voidaan filterdidd ja moduloida déinikanavia, titen luoden vield isomman skaa-
lan erilaisia @dnid. Harrastelijaohjelmoijat 10ysivitkin keinoja viedd sirun toiminnallisuus
ddrimmilleen ja tdten luotiin uusia kdyttomahdollisuuksia, mm. synteettisen puheen luonti
(Cass 2019). Stefan Holtgen sanookin, ettd "Aidon SID-sirun ddnentuotanto riippuu monista
ulkoisista parametreista, joista suurinta osaa eivit edes keksijit tienneet eivitki siksi myos-
kddn dokumentoineet"(Bridgewater 2023). Kuva MOS 6581 -sirusta on artikkelista (Cass
2019).

Kuvio 2. SID tuki kyseistd kolmea aaltomuotoa ja melua (Friedland, Janz ja Knipping 2004

SID-sirun toiminnallisuus antoi videopelimusiikin parissa kokonaan uudet tyokalut tehda
todella musikaalisia teoksia. Toisin kuin nykypdivin videopelimusiikin luomisessa, tuol-
loin tdytyi SID:n toiminnallisuus olla tuttu jo laitetasolla. Thmisten kiinnostus SID-sirun

avulla tehtyyn musiikkiin ei hiipunut ja kysyntd jatkui vield 2000-luvulle. Téstd ilmiosti



syntyi oma musiikin alalajinsa Chiptune, joka tunnetaan myos nimelld bitpop. Chiptunes-
alalajin musiikki on tehty joko replikoiden 1980-luvun tietokoneiden &dénisirujen #inialaa,
tai kdyttden alkuperiisid tyokaluja ja laitteistoa (Cass 2019). Nykypdivin SID-harrastelun
keskeisimpind tiedostomuotona on PSID: ddniformaatti, joka antaa soittaa Commodore 64:n
syntetisaattorimusiikkia moderneilla tietokoneilla, vaikka edelleen kidyttden C64 konekieltd
(Friedland, Janz ja Knipping 2004)). Koska itse 6581 SID -ddnisiru ei ole ollut tuotannossa
vuosikausiin, on timd johtanut vilkkaaseen jalkimyyntiin, joka on myds valitettavasti kan-
nustanut huijareita lihtemédén mukaan myyméin mm. tekaistuja epéaitoja siruja ja kunnostet-
tuja kuolleita siruja. Osa harrastelijoista onkin kehittdnyt moderneja siruja, kuten SwinSID,
joilla voidaan korvata alkuperdinen SID 6581 (Cass 2019). Jotkut yhtiét ovat my0s vastan-
neet kysyntddn ja myyvét SID -sirua PCI -korttina moderneille PC:ille (Friedland, Janz ja
Knipping |2004)). Esimerkkikuva SID -sirun tukemista aaltomuodoista on artikkelista (Fried-

land, Janz ja Knipping 2004).



3 Demoalakulttuuri

1980-luvun lopulta asti padasiassa Euroopassa eldnyt alakulttuuri, nk. demoskene on edelleen
ajankohtainen, mutta anakronistinen paradigma. Tracking, tai trékkdys on dédniraidoitettuun
musiikkiin liittyvin luomisen prosessi, johon sisiltyy my0s chiptune-alalaji ja kaikki tieto-
koneella ohjelmoitu musiikki. Alakulttuurin musiikille tyypillisin piirre on korkea teknisten
kykyjen hallinta, mika ylittdi tavallisen tietokoneen kiyttdjin kyvyt. Demot ovat tiivistettyni
ohjelman osia jotka ajavat reaaliajassa epdinteraktviisisid audiovisuaalisia esitelmid. Se miti
demossa pyorii ndytolld, on normaalin entuudestaan hahmonnetun videopétkén sijaan gene-
roitu konekielelld ohjelmoimalla. Nykyéin demo voidaan kategorisoida laajalla spektrill,
riippuen sen koosta, sen tarkoituksesta tai esim. sen mukaan, minké tyypin tietokonelait-
teistolle se on suunniteltu. Tietokonepelit ja laitteistopiratointi olivat 1980-luvulla korkeim-
millaan. Murtaminen (engl. cracking) on tapa, jolla ohjelmiston kopiointia vastaan luodut
puolustusmetodit poistetaan. Murrettuja peleja vaihdeltiin paljon nuorison keskuudessa, mi-
ki loi yhteisollisyyttd harrastavien nuorten keskuudessa, mutta my6s mydhemmin muuttui

eri yhteisojen véliseksi kilpailuksi (Ratliff [2007).

Vaikka monilla mikrotietokoneiden omistajilla saattoikin olla varaa ostaa sovelluksia ja pe-
leja, Patrick Wasiakin mukaan piratisminvastaiset mainokset epdonnistuivat tehtdvissidin
ja saivat pdinvastaisesti sovelluspiratismin vaikuttamaan coolilta (Bridgewater 2023)). Wa-
siak vertaa myos sovellusten murtamista 1980-luvun laittoman graffitin ja laittomien rave-
juhlien innostukseen, miké loi perustaa tietokonealamaailmalle. Kilpailu kulminoitui osaa-
misen esittelyksi erdéinlaisten cracktrojen kautta (engl. crack + intro). Cracktrot olivat audio-
visuaalisia esitelmid, joissa vilitettiin osaamisen lisdksi kyseisen sovelluksen murron suorit-
taneen yhteison nimi, jolla saatiin sitten nimelle tunnettavuutta. Piratismikulttuuri johti esi-
merkiksi Saksassa ja sen naapurivaltioissa lukuisiin poliisiratsioihin, joita tehtiin epiiltyjen
koteihin. Téstd johtuen harrastelijaryhmien luovat tekijit, jotka olivat pddosin kiinnostuneita
vain visuaalisesta taiteesta ja musiikista pddttivit ottaa etdisyyttd piratismiin ja keskittyivit
pelkkien audiovisuaalisten demojen tekoon. Tédstd maisemamuutoksesta syntyneistd demois-
ta muodostui vapaasti saatavilla olevaa mediaa, jonka suunnittelu, kuvakisikirjoitus ja este-

tiikka ei noudattanut mitiddn sidintdja (Ratliff 2007).



3.1 Trackerit

Trackerit (eng. track = raita) ovat ensimmadisen kerran 1980-luvun lopussa kotitietokoneil-
le ilmestyneitd musiikin sidveltimiseen tarkoitettuja ohjelmia. Aiemmin saavuttamattomien
kalliiden ammattimaisten studiotekniikoiden takia trackerit voidaan nihdi laajemman kehi-
tyskulun varhaisena askeleena. Toisin kuin perinteisessi sidveltdamisessd, ei trackereilld sdvel-
tdmisessd kdytetd nuottiviivastoa, eikd nykysekvenssereille tunnettua piano roll -nikyméiai.
Raidat koostuvat nuoteista, joihin liitetdédn instrumentti, joka sisédltdi tiedot soitettavasta di-
nestd, sekd ominaaisuudet ddnenvoimakkuudesta, hienovirityksesti, looping -ominaisuudesta,
verhokdyristd, sekd panoroinnista. Kappaleet koostuvat patterneista, jotka koostetaan song
orderiksi, mikd ohjaa soittojirjestystd. Ensimmaéinen trackeriksi laskettava ohjelma on Com-
modore 64:lle vuonna 1986 luotu Soundmonitor, mutta vaikka harrasteinnostuksen synty
nihtiin Commodre 64 -mikrotietokoneella, sijoittuu trackerien kulta-aika Commodoren seu-
raavalle konesukupolvelle, Amigalle. 1987 vuonna julkaistu Amiga 500 nousi suomalaisis-
sakin kodeissa suosituimmaksi mikrotietokoneeksi. Amiga 500 oli kilpailijoihinsa néhden
paljon kehittyneempi sekd grafiikka- ettd ddniominaisuuksiltaan. Merkittdvimpié eroja uu-
dessa Amiga-mikrossa olivat mm. nelja erillistd d4nikanavaa, jotka pystyivit toistamaan 8-
bittisid ddnindytteitd korkeimmillaan 28 kHz taajuudella. Amigalla luotu musikkki perus-
tuu paljolti audiopéitkien (sample) toistamiseen eri nuottien korkeuksilta. Amigassa oli myds
aiempien mikrotietokoneiden monoé@dénien sijaan dénikanavat jaettu kahdeksi stereopariksi.
Karsten Obarski, C64:n Soundmonitorin tunteneena, péditti luoda Amigalle vuonna 1987 uu-
den kehittyneemmin trackerin nimeltd The Ultimate Soundtracker. Soundtracker poikkesi
C64:n trackereista suuresti mm. teksti- ja ndppdimistopohjaisen kiyttoliittymén taaksejét-
taneen hiirelld klikkailtavien painikkeita sisdltivdn kayttoliittymédn ansiosta. Soundtracker
oli aikansa edelldkévijd, minkd huomaa myos ulkoniddllisesti, trackerin muistuttaessa mo-
nia nykypdivdisidkin trackereita. Alkuperdisen Soundtrackerin pohjalta kehitettiin vuonna
1989 Pex Tufvessonin toimesta NoiseTracker. NoiseTrackerissa korjattiin monia edeltédjdéan-
sd jddneitd virheitd ja lisdttiin uusia ominaisuuksia, mm. instrumenttien helpompi ohjelmaan

lataaminen.

Erddnlaisen standardin asemaan jaanyt mod-tiedostomuoto, perustuu Tufvessonin tekemiin

lisdyksiin, jotka voi ndhdé edelleen tiedostoihin tallentuvasta tunnisteesta M.K (Mahoney ja



Kuvio 3. Karsten Obarskin The Ultimate Soundtracker v1.21 (1987) (Reunanen 2019)

Kaktus), mistd juuri Mahoney oli Tufvessonin lempinimi. Keskeiseen asemaan myds am-
mattimaisten pelimuusikkojen parissa nousi 1990-vuonna alkunsa saanut ProTracker-perhe,
erityisesti Amiga-harrastajien kesken. Ensimméisen version loi Amiga Freelancers -ryhmi,
mutta trackerien kehitykselle tuttuun tapaan muutkin alkoivat muokata ohjelmaa. Noxious
-niminen ryhmai kehitti ProTracker 2 -sarjaa ja sen seuraajaa ProTracker 3:a kehitti Cryp-
toburners -niminen porukka. Viimeinen versio ohjelmasta, 4.0, on vuodelta 1997. 1990-
luvun alussa Commodoren valta-asema alkoi kuitenkin horjua, minki johdosta yritys ajau-
tui konkurssiin vuonna 1994. 1990-luvulla kotitietokoneiden paikan veivitkin IBM PC -
yhteensopivat laitteet, joille onkin luotu merkittdvid trackereita siitd ldhtien. Konkurssis-
ta huolimatta Amiga siilyi pitkille 1990-luvulle harrastajien keskuudessa suosituimpana
tracker-alustana, johtuen harrastajien hitaasta siirtymisestd PC-laitteisiin ja my®0s siitd, ettei
PC:n dédnilaajennusten laatu ohittanut Amigaa vield ennen 1992 vuotta, jolloin Sound Blaster
16 ja Gravis Ultrasound julkaistiin (Reunanen 2019). Kuva The Ultimate Soundtrackeristi
on artikkelista (Reunanen 2019).



3.2 Paradigma: demomusiikki

Musiikki on aina ollut voimakkaasti ldsnd demoalakulttuurissa (Ratliff 2007). Aiemmin-
kin mainitusta Soundtrackerista tehtiin vuosien varrella useita klooneja, kuten NoiseTrac-
ker, ProTracker, Fasttracker, Scream Tracker, sekd Arkos Tracker (Reunanen [2019). Téatd
voidaankin pitdd yhtend kulmakivend demoalakulttuurin syntymisessd. Juuri Soundtracke-
rin tyyli, mitd lehdissé kirjoittavat arvostelijat saattoivat kutsua epdloogiseksi, vaikeaksi, tai
oikuttelevaksi tarjosi juuri teknisen ajattelutavan omaaville muusikoille sitd haluttua mata-
lan tason pikkutarkkaa kontrollia ohjelmistosta ja teoksistaan. Kaiken lisdksi standardiksi
muodostunut .MOD -tiedostotyyppi sai aikaan sen, ettd esimerkiksi NoiseTrackerilli tallen-
nettua .MOD tiedostoa pystyttiin avaamaan, muokkaamaan ja tallentamaan uudestaan esim.
Protrackerilla. Muodostunutta ilmi6td kutsuttiin tracker-periaatteeksi. Tracker -periaatteen
tuomiin hyotyihin tarttui myos peliteollisuus. Tracker -periaate ja .MOD tietotyyppi mah-
dollistivat sen, ettei tyoprosessin aluksi tarvisi endd joka kerta aloittaa ruohonjuuritasolta
(Ratliff 2007). Tracker-musiikille yksi keskeisimmistd késitteistd onkin moduuli (module),
joka pitéd sisdllddn kaiken toistoon vaadittavan tiedon eli raidat, soittojéirjestyksen ja instru-
mentit ddnineen. Tdsti syystd osaa tracker-musiikista jopa kutsutaan nimelld mod-musiikki

(Reunanen [2019)).

.MOD tiedostotyyppi loisti myos koollaan: aikansa Amiga -laitteiston standardeilla neljan
minuutin otos kokonaisen bindin soitosta veisi levytilaa 12 megatavua. Senaikaisen Ami-
gan levykkeeseen mahtui 880 kilotavua dataa, eli siis noin neljistoistaosa otoksesta. Jos taas
teoretisoidaan, ettd timén kyseisen béandin kosketinsoittaja soittaa saman nuotin useaan ker-
taan, voitaisiin soitosta ottaa talteen vain lyhyt otos ja sen mukana 4ini, mité sitten kédyttden
voitaisiin kosketinsoittajan osuus soitosta komponoida. Néin leikattu otos soitosta veisi vain
esimerkiksi 8 kilotavua tilaa ja sdvelkorkeuteen, efekteihin ja muihin komponointiin liitty-
viin tietoihin tarvittaisiin vain muutama kilotavu lisdd. Jos kerrotaan kyseinen 8 kilotavua
vield neljdlld, laskien mukaan .MOD -tiedostoon mahtuvat 4 samanaikaista déntd, jonka tu-
lo kerrotaan vield neljdlld, laskien mukaan tyypillisen Amiga -pelin déniraidan vaatimukset,
saadaan 128 kilotavua, mikid on huomattavasti vihemmdn ja sopii loistavasti videopelituotta-
jien ja demo-ohjelmoijien normaaliin kédyttomittakaavaan. Isona .MOD-tiedostotyypin suo-

sioon vaikuttajana mainittakoon myos se, ettd kyseisen aikakauden modeemeilla teosten 14-



Kuvio 4. The Blip Festival -demotapahtuma New Yorkissa (2007) (Marquez 2014)

hettely edestakaisin olisi maksanut liikaa aikaa ja rahaa. Nimi demomusiikin teknologiset ja
kultuurilliset kontekstit mielessi pitden voidaan nihda, ettd vaikka teknologisesti modernim-
pien musisoinnin tapojen olisi loogisesti voitu kuvitella korvaavan tracker-periaate kaikesta
sosiaalisista rakenteista huolimatta, tuli siitd kuitenkin hyvin tirked monelle sdveltdjille ja
tdten nautti pitkdikdistd suosiota, vaikka erosikin suuresti valtavirran tietokonekomponoin-

nista (Ratliff 2007). Esimerkkikuva demotapahtumasta artikkelista (Marquez 2014).

Paradigman erottelu valtavirrasta on tirkedd, silld erot kiytintdjen vililla eivét niinkdén liit-
tyneet tietokonemusiikkiin itsessddn, vaan enemminkin tietokoneen vastuuseen ohjatessa
Rolandin, Yamahan ja Akain valmistamaa laitteistoa, kuten syntetisaattoreita, samplereita
ja sekvenssereitd. Steinbergin valmistama, vuosia jo laajassa kédytossd ollut Cubase:lla joka
alunperin julkaistiin ATARI ST:lle, oli suunniteltu ldhettdmédin monimutkaisiakin sdvellyk-
sid MIDI-komentoina yhteensopiville laitteille ST:n sisdidnrakennettujen MIDI-véylien kaut-
ta. MIDI on digitaalisten signaalien protokolla, joka ohjaa laitteistoa kertomalla sille, milld
ddnelld soitetaan, milloin ja milld korkeudella. MIDI:sté tuli jo pian saapumisensa jilkeen

universaali standardi kdytannollisyytensd vuoksi: yksi MIDI-tiedosto joka sisélsi ohjeet no-
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taatioon saatettiin ldhettdd samanaikaisesti esimerkiksi kahdelle eri kosketinsoitinsyntetisaat-
torille, jotka kummatkin pystyivét soittamaan tiedostosta saaneidensa ohjeiden avulla samat
nuotit eri ddnialoilla ja kuten .MOD-formaatissa, saatiin kaikki tami data pieneen tilaan,
verrattuna lopputuotteeseen. Miksi siis jo 1980-luvulla yleiseen kayttoon tullut kitevda MIDI
(Musical Instrument Digital Interface) jii demoharrastajien parissa .MOD-formaatin var-
joon? Kummatkin vastakkainasettelun osapuolet nauttivat samasta yleisyydesti, levityksestd
levykkeiden avulla, sekd alan harrastajien kansainvilisestd verkostoista. .MOD-tietotyyppi
loistaa yhteensopivuudellaan siind, ettd .MOD-tiedosto sisédltid muuttamattoman &dénen -
otoksen, joka voidaan tulkita vain yhdelld tavalla ilman episelvyytti, riippumatta toistoon
kiytetysti laitteistosta. Kontrastina tille MIDIA kiytettiin kontrolloimaan ammattilaisten ar-
tistien kallista laitteistoa, mikd myds vaati digitaalisen datan piilottamista valtaviestoltd. Da-
tan joutuessa notaationa tai musiikkina julkisen silmén alle, oli vastassa seki tekijdnoikeus-
asioiden ndkokulma asiasta, mutta my0s se tosiasia, ettid kyseessd oli viimeinen nauhoitettu
ja masteroitu versio ddnestd, jonka tarkoituksena oli tavoittaa kuluttaja, eikd niinkd4n mah-

dollistaa kuuntelijaa tulkitsemaan musiikkia uudelleen omalla tavallaan (Ratliff 2007).

.MOD-tietotyyppid voidaan toiminnallisuutensa ja kdyttotapojensa takia pitdd levittdmisen ja
kollaboraation tydkaluna ja jopa kulmakivend ilmiéille. Saadessaan .MOD-teoksen, kuunte-
lija omisti kopion sdveltdjin luomuksen raakamateriaaleista, otoksista ja tiysin kattavan no-
tatoidun version tyostd. Kuuntelija pystyi ilmaisella tracker-ohjelmalla avaamaan .MOD tie-
doston ja tdten astumaan suoraan sdveltdjan saappaisiin. Hin pystyi ndkeméién teoksen, tyo-
kalut ja tydympdriston tdysin samanlaisena, kuin milld teos oli kirjoitettu. Nidinollen sdvelti-
jat pystyivit keskeniin kollaboroimaan teoksien vililld, ldhettden aina luomuksen eteenpiin
joko kokonaan uudelleenorganisoitavaksi, paranneltavaksi tai jatkettavaksi. Huomattakoon
ettd tdmi oli ja on edelleen mahdotonta kdyttien CD-formaattia tai muutoin dénitettyd au-
diota, silld olemassaolevia tekstuureja ei voida tilld tavoin purkaa tai muunnella. Ilmeisim-
min datan kiyttotarkoituksen, musikaalisen informaation vilittdmisen lisdksi, monet sdvel-
tdjat kayttivit nokkelasti hyvikseen muitakin .MOD-struktuurin elementteji, kuten .MOD-
tiedoston sisddnrakennettua sample-listaa, mitd osa siveltdjistd kiytti teoksen valmiiksi saa-
tuaan mainostaakseen nimedin tekijoiden joukossa, vaihtaen samplejen nimikenttia omak-
si artistinimekseen ja informaatioksi teoksestaan. Vield kehittyneemmillad tasolla, .MOD-

tiedoston efektidata-kenttiin pystyi kirjoittamaan koodia, mité itse .MOD-formaattia ajavat
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soittosovellukset eivit osanneet ajaa, mikd pystyi ldhettimiin signaalia joko cracktrolle tai
demolle, mahdollistaen graafisen esityksen ajamisen ndytolle. Néin pystyttiin mm. synkro-
noiman vilkkuvia valoja vaikkapa basson tahtiin ja siten yhdistiméédn audio ja visuaalinen
esitys, mikd ei ole nykyajankaan sovelluksilla yksinkertaista tai oletuksena edes mahdollista.
Kyseistéd info-teksti -tapaa voidaan pitdd merkittdviana alakulttuurin harrastelijoita lahenta-
vinid metodina, kuuntelijan tai harrastelijan saadessaan suoraan sédveltdjian tekemid .MOD-
tiedostoja koneellensa, pédsten tekstien avulla my0Os ldhemméksi sdveltdjdan ajatusmaailmaa.
Lempinimet oliva myos tyypillisid alakulttuurin artistien parissa, kuten myos yhteystietojen

jakaminen musiikkiteosten vaihtelun toivossa (Ratliff [2007).

1990-luvun alussa C64:n sovelluskirjaston hidastumisen my6téd, alamaailman tietokonekult-
tuuri siirtyi kokonaan murtamis-kulttuurista demokulttuuriin. George Borzyskowski kuvai-
lee tdtd ilmiotd "epdkunnioitukseksi kdytetyn laitteiston virallista suorituskykyéd kohtaan".
Borzyskowskin pointtina on, ettd kyseiset demot ovat hyvin epdtodennikoisesti kiinnostavia
niille thmisille, jotka eivit tied4, tai vélitd 8-bittisen tietokoneen laitteiston rajoituksista. Ta-
mi varmisti demojen aseman alakulttuurin artefaktina niille, jotka ymmaértivit luontitydhon
vaadittavien taitojen skaalan ja tarpeen. C64-demot, kuten Pretzel Logic:n Ignacio edustivat
kehitystd cracktroista audion osalta. 1980-luvun crack-julkaisujen musiikit koostuivat pda-
osin peleistd suoraan otetuista musiikeista, mutta nyt demoissa alkoi ilmetd aikakauden suo-
situmpien musiikkigenrejen vivahteita, minkd avulla kéyttdjat pystyivit ndyttdméén tekni-
sen taitonsa. Vaikka tietokonealakulttuuri ja elektronisen tanssimusiikin alakulttuuri ovatkin
paljolti irrallisia toisistaan, ovat kummatkin kohdanneet mielenkiintoisin tavoin. Alan har-
rastajien iloksi 1990-luvulla syntyikin levykkeeni julkaistava aikakausilehti, jota kutsuttiin
nimelld diskmag. Yksi suosituista diskmageisti oli Addybook, jonka kautta murtamis- ja de-
moalakulttuurissa aktiiviset ihmiset jakoivat nimidén, puhelinnumeroitaan ja kotiosotteitaan
helpottaakseen sekd laittomien, ettd laillisten sovelluksien vaihtelua keskenédén. Pian sovel-
lusten lisdksi alan harrastajat alkoivat vaihtamaan mm. elektronisen tanssimusiikin (EDM)
kasetteja keskenddn. EDM-teosten lisdéintynyt suosio ja jakelu sai alalajin fanit kiinnostu-

maan tavoista tuottaa omia raitojaan kotitietokoneillaan (Bridgewater 2023)).
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3.3 Videopelimusiikki

Alunperin dinen rooli videopeleissi oli vilttidd pelaajan kylldastymisti peliin, mutta pelaami-
sen kehityttyd kehittyi myos ddni. Kun pelikonsolien tehot ja kompleksisuus lisdédntyiviit, sai
ddni suuremman roolin. Alunperin piippausdédnind toimivat efektit muuttuivatkin pian tausta-
musiikiksi, joiden laatu oli pian jo verrattavissa elokuvien taustamusiikkeihin. Kehittyessddn
videopelimusiikin suosio on jatkanut kasvamistaan ja tullut soitetuksi jopa live-orkesterien

ja yhtyeiden toimesta konserteissa (Chang, Kim ja Kim 2015).

Kuten aiemmin mainittu, ovat tracker-musiikki ja pelit kulkeneet kési kddessd alusta saakka.
Varhaista pelimusiikkia luotiin pddasiassa assemblerilla, eli symbolisella konekielelld ja vas-
ta myOhemmin siirryttiin trackereiden kédyttoon. Commodore 64:1le julkaistu Soundmonitor
julkaistiinkin vasta kolme vuotta C64: julkaisun jédlkeen. Itse trackerien kultakausi sijoittuu-

kin pelimaailmassa 1980-luvun loppuun ja 1990-luvun alkuun (Reunanen 2019).

Elektronisella musiikilla oli myds omat vaikutuksensa videopelimusiikkiin. Yhteni parhaim-
mista esimerkeistd on Japanilaisen beat-’em-up -pelisarjan Streets of Rage (1991-1994), jos-
sa soundtrack on tehty Los Angelesilaisen tanssiklubimusiikin tyyliin. Yuzo Koshiron, ja
myShemmin my6s Motohiro Kawashiman, musiikkiluomukset pelisarjassa ottivat vaikuttei-
ta EDM -alalajeista kuten Detroit teknosta, German teknosta, Dutch gabberista ja englanti-
laisesta breakbeat -musiikista drum 'n’ bass -muodossa. Myohempid esimerkkejd ovat esi-
merkiksi Sonic R, tunnettu sidescroller-peli vuodelta 1997 joka julkaistiin Segalle. Richard
Jacques Sega Sound Teamista sdvelsi pelin musiikkiteokset ja niitd voi kuvailla parhaiten
kiihdytettyni (140-165 BPM) klubimusiikkiyhdistelméni, missd musiikin nopea tahti kuvaa
pelihahmon nopeutta ja optimismia. Vuonna 1997 julkisti myos DJ simulaatiopelinsd nimel-
td Beatmania. Kyseinen peli nousi niin suureen suosioon, ettd pelifirman musiikkipeliosas-
ton nimeksi tuli Bemani joka on lyhenne Beatmaniasta. Pelissd jokaisella pelaajalla on oma
levysoittimensa ja iso madrd nappuloita. Pelissd erilaisia symboleita tulee musiikin tahtiin
osuma-alueelle, jonka kohdalla pelaajan tiytyy ajoittaa joko napin painallus tai levysoitti-
men scratch -liikke. Musiikkipelien merkitys kulminoituu Tetsuya Mizuguchin vuoden 2001
pelissd Rez ja sen 2011 vuoden seuraajassaan nimeltd Child of Eden, jotka tutkivat, kuin-
ka peliteknologiaa voidaan kiyttdd uusien musiikillisten kokemusten luomiseen pohjautuen

1990-luvun teknokultuuriin ja -filosofiaan. Innoituksen Mizuguchi sai peleihinsé kidydessdan
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Ziirichissd Street Parade -tapahtumassa, joka on teknomusiikin juhla, johon osallistuu jopa
miljoona kévijaa vuosittain. Vuodesta 1989 ldhtien Berliinissi jérjestetty The Love Parade
-tapahtuma loi ison pohjan Euroopan EDM -kulttuurille, varsinkin tekno-musiikin saralla.
Vaikka tanssiklubi-musiikki pyorii paljolti 122-130 BPM vauhdissa, useiden muiden EDM-
musiikin alalajien teemana pyorivit nopeammat 160-170 BPM tahdin breakbeatit, tunnus-
tuksena kiihtyneelle kulttuurille. Musiikin alalajin ilmién vaikutukset resonoivat luonnolli-
sesti my0Os pelimusiikkiin, joista yhtend varmasti parhaimmista esimerkeistd vuoden 1995

WipEout -pelin pelimusiikit (Fritsch ja Rietveld 2023)).

Videopelikulttuuri on vuorostaan myos vaikuttanut elektroniseen tanssimusiikkiin ja sen ala-
lajeihin. Suoria vaikutteita voidaan 10ytd4 monista musiikkiteoksista, kuten Aphex Twin:n
Power-Pill, jonka inspiroijana vuoden 1992 Pac-Man, samoin kuin J Majik:n drum ’n’ bass
-uudelleenmiksaus Hatiran vuoden 2001 Spaced Invader:sta. Samoin Rob Gallagher osoit-
taa selvéidn yhteyteen Street Fighter -pelisarjan ja grime -musiikin vililld, joka on englan-
nissa syntynyt kilpailullinen elektroniseen musiikkiin pohjautuva rap-musiikin alalaji. Syy-
nd tdhédn hin pitdd grime -alalajin kilpailullisuutta ja sen yhteyttd Street Fighter -pelisarjan
arcade-pelimuotoa, jossa kaksintaistelun voittaja pysyy lavalla ja ottelee seuraavaksi uutta

kisailijaa vastaan (Bridgewater |[2023)).

Vaikka Commodore 64:n valmistus on lopetettu jo vuosikymmenid sitten, kayttdd esimerkik-
si sdveltdjd Ronny Engmann laitetta edelleen pelkistidin SID-sirun mahdollisuuksien takia.
Engmann sédvelsi videopelimusiikin Bauknecht -porukan vuoden 2017 peliin Slipstream. Pe-
lin musiikillinen teema painottaa nopeutta ja vetoaa industrial techno -alalajin elektroniseen
tanssimusiikkiin, miki taas yhdistdd minimal technosta tunnettuja tiukkoja groove-vivahteita
ja alkukantaisen industrial -musiikin hankaavia d4nid. Tami dénialojen yhdistely kulminoi-
tuu siksi ddnimaisemaksi, miki juuri teki Detroitin ja Berliinin tanssiklubialakulttuurit kuu-

luisaksi (Bridgewater 2023)).

3.4 Kotitietokoneelta yokerholle

Videopelien vaikutus elektroniseen tanssimusiikkiin johtui paljolti tietokoneiden kidytostd

kotona, seki pelaamiseen ettd sidvellykseen. Jonathan Weinel mm. sanoo, ettid: "1980-luvun
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lopun ja 1990-luvun nouseviin rave-kulisseihin nima tietokoneet tarjosivat yhdessd rumpu-
koneiden, syntetisaattoreiden, digitaalisten samplerien ja tyoasemien kanssa edullisia rat-
kaisuja, joita monet underground-musiikin tuottajat omaksuivat". Vuoden 1987 Amiga 500
-tietokoneen ddni- ja kuvaotosten mahdollistavan Paula -sirun takia, 1990-luvun alun break-
beat tanssigenred, junglea sdveltivien artistien keskuudessa kiytetyt Amigat olivat kovaa
huutoa. Suuri osa siru -musiikista ja demoalakulttuurin dédnialoista kuulostaa 1990-luvun
alun elektroniselta tanssimusiikilta ja syystdkin. Hyvéné esimerkkinid voidaan pitdid metal-
gabber/tekno -hybridialalajia nimeltd Amigacore, jonka edelldkivijoind pidetdédn artisteja,
kuten Nasenbluten, Patric Catani, Neophyte ja Atari Teenage Riot. Amigacoren keskeisim-
pind teemana on kéyttdd videopelilaitteistoa ja sovelluksia luodakseen omanlaistaan elektro-
nista tanssimusiikkia. Ndm4i esimerkit kuvastavat sitd, miten seké elektronisen tanssimusii-
kin, ettd videopelimusiikin tekno-esteettisyys muovautuivat digitaalisen déniteknologian va-

rallisuuden mukaan, 1980-luvun alusta ldhtien (Fritsch ja Rietveld|2023).

Siru-musiikin alkuajoista asti sen ympirille on kehittynyt kokonainen alakulttuuri. Aivan ku-
ten kaikissa muissakin musiikin alakulttuureissa, chiptune-kulississa ei ole kyse pelkéstddn
musiikista. Se pitdd sisdllddn useita ilmaisumuotoja, jotka kaikki jakavat saman periaatteen:
arvostuksen ja omistautumisen vanhalle 8-bittiselle aikakaudelle ja siithen liittyville kéy-
tostd pois jddneelle peliteknologialle. Alakulttuurissa on kyse paljon muustakin kuin vain
ithmisistd soittamassa esimerkiksi Game Boy -konsoleilla, kuten visuaalisen esityksen teke-
misestd, musiikkialbumien kansikuvien luomisesta, mainoslehtisten tekemisesti, sekid esi-
merkiksi pikseldidyn 8-bittisen estetiikan omaavien videoiden luomisesta (Marquez [2014)).

(Bridgewater |2023))
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4 Nykypaivani

Demo- ja siru-musiikkikulissit ovat edelleen aktiivisia globaalisti, mutta varsinkin Berlii-
nissd, mikd Britannian, Alankomaiden ja Ranskan lisiksi rajaa alueen, jossa seki elektroni-
nen tanssimusiikki-, ettd videopelikulttuuri koetaan intensiiviseni (Fritsch ja Rietveld|[2023)).
My®6s SID-alakulttuuri on edelleen voimissaan: SID-musiikki -tietokantoja ylldpidetéén, ei
pelkistdédn uniikin d4nenlaatunsa vuoksi, mutta my0s koska se muistuttaa monia nuoruuten-
sa kulttuurista (Friedland, Janz ja Knipping 2004). Hyvéni esimerkkinid SID-alakulttuurista
nykypdivind voidaan pitdd myos esimerkiksi Bauknecht-ryhmin vuoden 2017 pelid Slip-
stream, johon Commodore64-sidveltdja Ronny Engmann loi industrial techno-tiyteisen pe-
limusiikin. Engmann sai vaikutteensa kotikaupungistaan Berliinisti, jossa Berliinin muurin
sorruttua ja tdysi-ikdiseksi tultuaan tekno-alakulttuuri kukoisti ja missd hin vaikutti paljolti

my06s demoalakulttuurin piireissd (Bridgewater 2023)).

Nykypiivdanid monet levy-yhtiot ovat jopa alkaneet kidyttdd videopelejd mainostaaksen artis-
tejaan. Maineikkaat elektroniset muusikot, kuten Aphex Twin ovat my0s ottaneet ddniefekte-
jd ja samplattuja elementtejd videopelimusiikkiteoksista ja kdyttdaneet niitd omassa musiikis-
saan. Erindisten musiikin alalajien artistit ja yhtyeet ovat ottaneet videopeliestetiikasta inspi-
raatiota videoihinsa, levynkansikuviinsa, ja oheistuotteisiinsa. Saman voidaan sanoa tapah-
tuneen muiden perifeeristen ilmenemismuotojen, kuten juuri chiptune-alakulttuurin kanssa.
Driscoll ja Diaz sanovatkin, ettd se kertoo ““vaihtoehtoisen kertomuksen henkilokohtaisen
tietojenkdsittelyn laitteistoista, ohjelmistoista ja sosiaalisista kdytdnnoistd "~ ja kuinka var-
haisten videopelien dinet ja musiikki voivat luoda tietynlaisen muodon subkulttuurillisesta

ilmaisusta (Marquez 2014).
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5 Yhteenveto

Kéydédn nyt 1dpi vastaukset johdannossa asetettuihin kysymyksiin ja mité tutkielmassa saa-
tiin selville kotitietokoneiden ja niiden dénilaitteiston kehityksen vaikutuksesta seki peli-, et-
td elektronisen musiikin kehitykseen. 1) Kotitietokoneiden dénilaitteistojen ja -ohjelmistojen
kehitys on vaikuttanut suuresti, jos ei jopa luonut pohjan peli- ja elektroniselle musiikille
ja samalla luonut kokonaan oman alakulttuurin, demoalakulttuurin. Demojen lisdksi nimi
nopean kehityksen ilmiot ovat luoneet useita omia musiikkigenrejdén, mité tutkielmassa ol-
laankin kiyty ldpi. Tutkielmassa kidydyn aikakauden vaikutukset voidaan edelleen nihdé ny-
kypdivind sekd musiikissa, ettd kulttuurillisesti. Sekid demoalakulttuuri, ettid peli- ja elektro-
ninen musiikki jatkavat kehityskaartaan. 2) Seki peli- ettd elektroninen musiikki ovat kehit-
tyneet sekd ammattistudioissa, ettd kotioloissa harrastajien keskuudessa. Kehitykseen ovat

suuresti vaikuttaneet demoalakulttuurissa vallitseva yhteistyo, seké kulttuurilliset ilmiot.

Kirjoittaja on pyrkinyt kiyméén lipi kotitietokoneiden kehityskulkua musiikillisen, kulttuu-
rillisen ja videopelikulttuurin nidkokulmasta ja tuomaan esille ennen kaikkea musiikin te-
kemiseen ja tdssd kirjallisuuskatsauksessa ilmi tulevan demoalakulttuuriin ja sen historiaan
liittyvid ilmioitid ja kehitystd. Jos tutkielman aihetta halutaan viedd eteenpdin, olisi kirjoitta-
jan mielestd mielenkiintoista tutkia vield tarkemmin elektronisten musiikin alalajien aikaja-
naa, syntymistd, itse musiikin kehitysprosessia, kulttuuria ja tunnettuja eri alalajien teoksia,

artisteja ja artistien omia kertomuksia.
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