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1 JOHDANTO

Asetan Valve Index -malliset VR-lasit padhani. Ystdvani ojentaa minulle ohjaimet, ja
sanoo: “muista, ettd jos sinua ahdistaa liikaa, voit sulkea silmési, kyykistya
rauhallisesti ja ottaa lasit pois.” Naurahdan, ja kerron pelanneeni ahdistavia peleja
ennenkin: Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory, 2017) on yksi suosikeistani. Jatan
sanomatta ddneen, ettd oikeastaan olen helposti sdikdhtdva ja herkka ihminen. “Sita
paitsi, tdmad voi olla tutkimuksellisista syistd antoisa kokemus.”

Kokemukseni Half Life: Alyx:in (Valve, 2020) VR-maailmassa kestdd
maksimissaan kaksi minuuttia, eivdtkd ajatukseni sen aikana keskittyneet
tieteelliseen  tutkimukseen, = vaan  johonkin = hyvin  alkukantaiseen
selviytymistarpeeseen. Siirryn tdysin uuteen ja pelottavaan maailmaan, enké tiedd
mitd odottaa. Kuulen epamaardisid danid edestdni, sivulta ja takaa: jokin kolisee, vai
onko se sittenkin koputusta? Kuulen matalaa, staattista dantd, jonka olen oppinut
mieltdiméd&n johonkin uhkaavaan. Korviani kihelmoi.

Kédvelen hieman eteenpdin ja huomaan minua ldhestyvdn zombimaisen
olennon, jota ystdvani kutsuu headcrab zombieksi. Ammun sitd ldhelld olevaa
oljytynnyrid ja koen itseni voittajaksi, kun se rdjayttaa zombin tiehensd. Samalla kun
huokaan helpotuksesta, aivan vieressani makaava ruumis nousee pystyyn. Se on
pidempi kuin mind. Se on aivan liian ldhelld, ja kaikki timd on aivan liian todellista.
Se pddstdd kauhean ddnen, ja panikoin: yritdn vaistomaisesti lyoda sitd, vaikkei
pelissd ole ldhitaistelun mahdollisuutta. Osun kirjahyllyyn, kyykistyn ja otan lasit
pois pddstdni. “Tama oli minun osaltani tassd.”

Seuraavat kolme yotd nden painajaisia tdstd olennosta.

Kun puhutaan kauhupeleistd, peleihin liittyvistd ahdistavista kokemuksista ja
negatiivisista tunteista, sivuutetaan usein erds tirked elementti, eli ddni. Peliddni,



johon sisdltyy dialogin, daniefektien sekd kayttoliittyma-ddnien ohella myos
musiikki, ulottuu pelielamyksen monelle osa-alueelle. Vaikka pelaaja ei kiinnittdisi
musiikkiin ja ddneen huomiota, sen poistaminen voi jopa vaikuttaa negatiivisesti
pelaajan toimintoihin ja valppauteen (Joergensen 2008, 167). Vaikka visuaalisia
vihjeitd ei olisi saatavilla, pelaaja voi pddtelld danen perusteella paljon, esimerkiksi
vaaratason vaihtelun tai arvokkaan esineen ldheisyyden. Joskus musiikki voi olla
hyvinkin ahdistavaa, kun pelaaja kokee olevansa jollakin tapaa pelin “sis&lld”. Sen
avulla luodaan tunnelmaa, ylldpidetddn ldsndolon tunnetta ja ohjataan pelaajaa
eteenpdin (2008, 163). Musiikin toteutuminen vaatii pelaajalta aktiivista toimijuutta.
Pelimusiikki vahvistaa ja samalla vaatii interaktiivisuutta, silld teos ei toteudu, jos
pelid ei pelata (van Elferen 2016, 39).

Videopelit aletaan hiljalleen tunnistaa myos taiteenmuodoksi, ja pelitaide
kasittdad esimerkiksi grafiikan, ddnen, narratiivin, kameraohjauksen ja ympaériston.
Musiikin ollessa yksi pelin tirkeimmistd elementeistd on musiikintutkimus
videopelin kontekstissa varsin kiinnostava aihe. Miten tdma osallistava ja ohjaava
musiikki sekd ddanimaisema luodaan? Millaisia sdvellysteknisid kdytantoja saveltdjat
kayttavit ilmaistakseen ja aiheuttaakseen ahdistusta?

1.1 Tutkimusmenetelmit ja teoreettinen tausta

Tutkielmassani pyrin aiemman kirjallisuuden perusteella vastaamaan edelld
mainittuihin tutkimuskysymyksiin, eli selittim&an sekd yhdistdaméaan kasityksid
siitd, millaisia sdvellysteknisid keinoja videopelimusiikin saveltdjat kayttavat tai
voivat kdyttdd ilmaistakseen ja aiheuttaakseen ahdistusta pelaajassa. Taméan
perusteella muodostuu ilmiotda hahmottava kokonaisuus.

Tutkielmassa kdytetty tutkimusmenetelmd on konstruktivistinen ja osittain
integroiva kirjallisuuskatsaus (Peltola 2021), joka kokoaa yhteen aiemman, osin
sirpaloituneen kirjallisuuden padtelmid, pohdintoja ja tutkimustuloksia. Luvussa 2
tarkastelen ensin tunteen ja ahdistuksen maddritelmid psykologisessa seka
musiikintutkimuksellisessa kontekstissa, jonka jdlkeen kisittelen VR-ympaéristod ja
sen mahdollisuuksia. Luvun lopuksi kaisittelen immersiota sekd musiikillista
immersiota, erityisesti kauhupelien kontekstissa. Luvussa 3 pureudun
kartoittamiini sdvellysteknisiin asioihin, joiden avulla ahdistusta ja jossakin mé&&rin
pelkoa tai esimerkiksi hulluuden tunnetta pyritddn ilmaisemaan ja osin
aiheuttamaan. Tutkielmaan sisdltyy lopuksi my6s pienimuotoinen empiirinen
osuus, jota kdsittelen viimeisessd luvussa varsinaisen pohdinnan lisdksi. Luettelo
tutkielmassa mainituista videopeleistd, teoksista sekd kahdesta



vertaisarvioimattomasta  henkilokohtaisesta  tiedonannosta on  sijoitettu
mainitsemisjdrjestyksessd varsinaisen ldhdeluettelon alle.

Katsausta tyostdessdni olen huomannut, ettd negatiivisia tunnereaktioita
aiheuttavaa videopelimusiikkia ei ole juurikaan tutkittu kokemuksen ja tunteen
ndkokulmasta, ja tdllaiselle tutkimukselle on tarvetta ja kysyntdd. Ahdistusta
ilmaisevaa musiikkia koskevaa kirjallisuutta on 16ytynyt kuitenkin suhteellisen
paljon. Pyydénkin siis lukijaa kiinnittdmé&an huomiota kulloiseenkin sanamuotoon:
aiheuttajan ja ilmaisijan viliseen eroon. Pelialan ollessa yksi maailman, ja myos
Suomen kasvavimmista viihdeteollisuuden aloista, voi reaktion aiheuttaja
tarkasteltavana aiheena olla tutkijoiden lisdksi myos pelintekijoille itselleen arvokas
ja tarpeellinen.

Musiikkia on tutkittu paljon, ja esimerkiksi musiikkipsykologinen seka -
terapeuttinen tutkimus on kasvanut viime vuosikymmenind huomattavasti. Myos
pelitutkimus, eli ludologia, on alati kasvava tieteenala Suomenkin tasolla.
Musiikintutkimuksen — seké pelitutkimuksen  yhdistelméa kutsutaan
ludomusikologiaksi, ja ludomusikologista tutkimusta on erityisesti viimeisen
vuosikymmenen aikana julkaistu suhteellisen paljon. Musiikkipsykologian,
psykologian ja pelitutkimuksen tieteenalojen yhteistyon lisddntyminen olisi
kuitenkin varsin innostavaa seurattavaa.

Varhaisin ludomusikologinen kirjallisuus syntyi Zach Whalenin kynaéstd,
mutta tieteenalan varsinaisen alkusysdyksen kirvoitti KC Collinsin kirjoittama,
vuonna 2008 julkaistu teos Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and
Practice of Video Game Music and Sound Design (Kamp, Summers & Sweeney 2016,
1). Erityisesti Collins on kirjoittanut hyvin analyyttista tutkimusta pelimusiikin
mekaniikoista ja dynaamisen musiikin sdveltimisestd, mutta omassa
kandidaatintutkielmassani pureudun analyyttisen kirjallisuuden lisdksi hyvin
subjektiiviseen, ihmisen tunnekokemuksia sekd  pelimusiikkisdveltdjien
tyoskentelyprosessikertomuksia késittelevaan kirjallisuuteen. Sellaista ammennan
muun muassa teoksesta Ludomusicology (2016), jonka ovat koonneet Michiel Kamp,
Tim Summers ja Mark Sweeney, sekd Emotion in Video Game Soundtracking (2018),
jonka ovat koonneet Duncan Williams sekd Newton Lee. Molemmat teokset ovat
suhteellisen tuoreita, ja vaikka Collinsin vuoden 2008 teoksista 16ytyy runsaasti
hyodyllisia ndkokulmia, on tuorein mahdollinen kirjallisuus tidrkedd sisallyttaa
katsaukseen my0s sen suurin harppauksin kehittyvan luonteen vuoksi. Sisdllytdan
tutkielmaani my6s elokuvamusiikkikirjallisuutta genrejen osittain hyvinkin
laheisen suhteen vuoksi. On kuitenkin muistettava, ettd kasitteleméni kirjallisuus
sekd sen pohjalta syntynyt katsaus keskittyy ldansimaiseen musiikkiin ja sen
savellystekniikoihin.

Ahdistusta sekd pelkoa on luonnollisesti tutkittu psykologisesta ndkokulmasta
paljon, ja aihetta on sivuttu myds pelitutkimuksen kontekstissa, mutta kuten



mainittua, tieteenalojen yhteistd tutkimusta tarvitaan vield paljon lisdd. Pelimusiikin
ja negatiivisten tunteiden vélistd yhteyttd koskevaa tutkimusta on 16ytynyt jonkin
verran, mutta muutamaa poikkeusta lukuunottamatta suuri osa kirjallisuudesta on
lahinna ilmiotd kuvailevaa ja saveltdjien kokemuksiin pohjautuvaa, eikd Suomessa
ilmiotd olla tutkittu juuri ollenkaan. Pelimusiikkiin ja tunteisiin liittyvia
tutkimushankkeita on kuitenkin kdynnissd jo Suomessakin: esimerkiksi Game Music
Everyday Memories, eli GAMEM-tutkimushanke, jonka tutkimusryhmd koostuu
Jyvéskylan yliopiston tutkija Kai Tuurista, Jukka Vahlosta sekd Oskari Koskelasta,
sekd Helsingin yliopiston kieliasiantuntija Heli Tissarista, pyrkii tutkimaan ihmisten
pelimusiikkiin liittyvid muistoja ja nostalgiaa (2021). Tamd hanke keskittyy
kuitenkin jdlleen positiivisiin reaktioihin. Kuitenkin my6s esimerkiksi VR-
ympadristod koskevaa tutkimusta on julkaistu jo runsaasti, ja esimerkiksi
ahdistuksen tai fobioiden suhdetta VR-ymparist6on on tutkittu suhteellisen paljon,
vaikka tutkimuskohteena aihe on tuore.

Tutkielma perustuu kokonaan aiempaan kirjallisuuteen, mutta myos
Jyvaskylan  taidemuseoon  Jyvdskylan  yliopiston  sekd  Jyvaskyldn
ammattikorkeakoulun opiskelijoiden toimesta toteutettu, helmikuussa 2022
avautunut pelitaidendyttely liittyy tutkielmaan. Nayttelyn suunnittelu- ja
toteutustiimin jasenend olen ollut kirjoittamassa musiikkia VR-peli Hohkamaahan.
Hohkamaa sisdltdd rentouttavan metsdkdvelypelin lisdksi ahdistavan, takaa-
ajotilannetta simuloivan peliversion, johon yhdessd musiikkitieteen opiskelija
Santeri Salmirinteen kanssa kirjoittamamme musiikki pohjautuu tutkielmassa
kasiteltyihin sdvellysteknisiin seikkoihin. Tdmén pohjalta toteutimme museossa
kevaalla 2022 kyselytutkimuksen, jossa pyritddn hahmottamaan mahdollisia eroja
ahdistavaa musiikkia sisdltdvdn pelikokemuksen sekd pelikokemuksen, jossa
ahdistava musiikki on  korvattu rentouttavalla  musiikilla, valilla.
Tarkoituksenamme on selvittdd, vaikuttiko musiikin luonne pelaajan
pelikokemuksen ahdistavuuteen. Kyselytutkimus analysoidaan kuitenkin vasta
maisteritutkielmavaiheessa, alkaen syksylla 2022.

Tutkielmassa hyodynnetty kirjallisuus on haettu pddosin Jykdokin
suomalaisten sekd kansainvilisten arkistojen kautta kdyttden muun muassa
hakusanoja ‘ludomusicology’, ‘emotion in video games’, ‘horror game music’, ‘anxiety and
music’, ‘video game music’, “film music’, “anxiety’, “fear” sekd “virtual reality’. N4ita
hakusanoja kayttamallad loytyi yllattavankin paljon hyodyllistd aineistoa. Jykdokin
kautta kerétty kirjallisuus tarjosi lahdeviitteineen vield enemmaén kirjallisuutta ja
artikkeleja, joita on hyodynnetty tutkielmassa. Hakutyokaluna olen kdyttanyt myos
esimerkiksi Google Scholaria, sekd saanut artikkelivinkkeja muun muassa tutkija
Kai Tuurilta.



2 AHDISTUS, IMMERSIO JA VIDEOPELIT

Tunteet ovat ldsnd tavalla tai toisella jokapdivdisessd eldmdssamme, ja tunteen
madrittely voikin joskus tuntua hieman hamaréltd. Tunteita on monenlaisia,
monenlaisine funktioineen, ja tunnetutkimusta onkin julkaistu paljon eri
tieteenaloilla. My6s musiikin ja tunteiden vilistd suhdetta on tutkittu runsaasti. On
tarkedd muistaa, ettd tunnetutkimusta on monenlaista, esimerkiksi empiiristd,
haastatteluihin pohjautuvaa tai vaikkapa tunnereaktion aikaisia ruumiintoimintoja
mittaavaa, ja tutkimusta on julkaistu erilaisiin kadyttotarkoituksiin ja -yhteyksiin.
Yhdestd ldhteestd poimittu pddtelmd jostakin tunteeseen liittyvastd ilmiostd ei siis
vélttamattd pade ollenkaan toiseen kontekstiin upotettuna.

Téssa tutkielmassa viittaan sanalla ‘tunne” musiikkipsykologian kirjallisuudesta
poimittuihin termeihin ‘emotion” tai ‘feeling’. Erilaisille tunnetason reaktioille on useita
madritelmid, joskus hajanaisia tai pddllekkdisid, mutta ldhtokohtaisesti
musiikkitieteellinen konsensus on seuraava: tunne, eli emootio, on vahva mutta
lyhytkestoinen tunnetason reaktio, kun taas mieliala (eng. ‘mood’) on
pidempikestoinen mutta emootiota lievempi tila. Affekti (eng. ‘affect’) puolestaan
viittaa reaktion valenssiin, eli drsykkeen aiheuttamaan kayttdytymisreaktioon, joko
positiivisena tai negatiivisena. (Sloboda & Juslin 2001, 74-75.) Tunnetutkimus
musiikissa on osittain ongelmallista siksi, koska tunteiden biologinen ja perimmé&inen
tarkoitus on olla selviytymisen kannalta valttamattomida kayttdytymisen
sadatelyreaktioita, ja musiikin suhteen tillaista tarvetta ei ole; yksilollisesti vaihtelevat,

musiikkiin liittyvat tunteet ovat siis perusemootioista poikkeavia (Sloboda & Juslin
2001, 82).



2.1 Ahdistuksen mdirittelyd pelimusiikkitutkimuksen kontekstissa

Colin Macleod & Elizabeth M. Ruhterford (1992) maadrittelevit ahdistuksen tunteen
neurotieteellisestd ndkokulmasta tarkastellen korostuneena valppauden tunteena,
joka liittyy sellaiseen uhkaan, joka ei ole valiton. Tama eroaa heiddn mukaansa pelon
tunteesta siten, ettd pelko yhdistyy valittomddn, selkeddn uhkaan, aiheuttaen
esimerkiksi “jahmety, taistele, pakene” -reaktion. Ahdistuksen tunne on usein
pidempikestoinen kuin pelon tunne, joka on tyypillisesti lyhyt (Davis 1998). (Sylvers,
Lilienfeld, & LaPrairie 2011, 125.) Suomalaisen lddkadriseura Duodecimin, Suomen
Psykiatriyhdistys ry:n ja Suomen Nuorisopsykiatrinen yhdistyksen asettaman
tyoryhmén laatima maddritelmd ahdistukselle ahdistusta ja ahdistuneisuushdirioita
koskevassa Kdaypd Hoito -suosituksessa on “pelon tunne, joka johtuu sisilta tai ulkoa
uhkaavan, huonosti tiedostetun vaaran ennakoimisesta ja jonka oireita voivat olla
muun muassa levottomuus, pelokkuus, keskittymiskyvyn puute, unihdirict,
sydamentykytys, pahoinvointi, vapina, tihentynyt virtsaamistarve ja ilman
loppumisen tunne” (2019). Suosituksessa ahdistusta kuvataan siis erddand pelon
tunteen muotona, vaikka myos esimerkiksi American Psychiatric Association pyrkii
Macleodin & Rutherfordin tavoin korostamaan pelon ja ahdistuksen vélistd eroa
vaaran vilittomyyden avulla (2016, 1). Pelimusiikin ilmaisevista tai aiheuttamista
ahdistus- tai pelkoreaktioista puhuttaessa ndiden vilinen ero ei liene ndin ehdoton,
silla ludomusikologisessa kirjallisuudessa puhutaan sdvellysprosessista ja -
tarkoituksista sekd pelaajan reaktioista vdhemmaédn Kkliinisesti. Tutkielmassani
mainitsen sekd ahdistus- ettd pelkoreaktion kulloisenkin kirjoittajan sanavalinnoista
riippuen, ja pyydan lukijaa kiinnittiméddn huomiota siihen, ettei kyse ole kliinisesta
termittelysta.

Ahdistuksen ja pelon aiheuttamat fyysiset ja psyykkiset reaktiot ovat kuitenkin
tarkeita eritelld, jotta reaktioita on helpompi havainnollistaa my6s ludomusikologian
kontestissa. Myos niiden vélinen ero on hyvé tunnistaa ja madritelld eri nakokulmista,
jotta tutkielman aihetta voidaan ldhestyd ja arvioida tarkemmin.

Aiemman tutkimuksen mukaan musiikilla sekd sen aiheuttamalla
tunnereaktiolla voi olla suuri vaikutus kokonaisvaltaiseen pelikokemukseen
(Jeergensen 2008, 163), eikd negatiivisia tunnereaktioita aiheuttavaa musiikkia voida
pelikokemuksessa vilttdd, vaikka ihmisilld on arjessaan joskus tapana niin tehda
(Juslin & Sloboda 2001, 40). Ihmisilld onkin usein tapana hakeutua mieluummin
iloisen kuin surullisen musiikin pariin, vaikka myos surullisesta musiikista voidaan
nauttia. Jotkut negatiivisia tunteita kokevat ihmiset hakeutuvatkin tarkoituksellisesti
surullisen musiikin pariin sdddelldkseen tunteitaan. (McDermott 2012, 245.) Aiempien
tutkimusten mukaan musiikin herédttamat tunnereaktiot ovat kuulijalle keskeinen syy
kuunnella musiikkia, ja ihmiset hakeutuvat sellaisen musiikin pariin, joka herattdaa



vahvoja tunteita. Toisaalta on huomattu, ettd tarkoituksellisesti jonkin tunnereaktion
herattamiseen pyrkiva musiikki, joka on “lapindkyvéaa“, kuulostaa herkésti epdaidolta.
(McDermott 2012, 245). Koska pelimusiikin on pelaajan toimintoja ohjaavan
luonteensa vuoksi hyvi olla jossain méddrin ennalta-arvattavaa (van Elferen 2016, 35),
on sdvellysteknisten  tekijoiden  kartoitus  tdssdkin  suhteessa  ainakin
yleismaailmallisesti mahdollista.

Koska tutkielmassa kisitellddn monen eri tieteenalan ilmioitid, on tirkedd
muistaa, ettd tunnetutkimusta voidaan ldhestyd hyvinkin monesta nikokulmasta.
Tutkimus ei tdssd tapauksessa ole lineaarista, vaan ludomusikologia tieteenalana
lainaa aiempaa tutkimusta muuttuneessa kontekstissa. Aiemmin mainittu Sloboda &
Juslinin (2001) m&aritelma tunteelle tai emootiolle, affektille ja mielialalle on kuitenkin
musiikkitieteen ndkokulmasta muodostettu.

2.2 VR-ympiristo

‘VR” on Ilyhenne sanoista Virtual Reality, joka suomeksi tarkoittaa
virtuaalitodellisuutta. VR-lasit sulkevat ndkoaistin ulkopuolelle kaiken ymparilld
tapahtuvan, jolloin kdyttdjd ndkee vain 360-asteisen virtuaalimaailman. Kaytt&jdlla on
useimmiten kaksi ohjainta, joiden avulla voidaan esimerkiksi liikkua, poimia
tavaroita tai lyoda vihollisia. VR-laseissa on yleensd pienet kaiuttimet, joista kayttdja
kuulee ddnen ja musiikin. VR-maailmassa liikkuessa erilliset kuulokkeet voivat
kuitenkin osoittautua hyodyllisiksi, silld niistd ddni kuuluu kirkkaammin ja sen
tulosuunta on helpompi hahmottaa. VR-teknologia mahdollistaa pelaajalle
perinteisten konsolien tarjoamia peliymparisttjd realistisemman kokemuksen, silld
sen avulla voidaan aktivoida pelaajan eri aistit voimakkaammin, lisiten ndin
lasndolon tunnetta (Lavoie ym. 2021, 69). VR-ympadristo nojaa télld hetkelld erityisesti
ndko- ja kuuloaistin stimulaatioon (Diemer ym. 2015, 1). Vaikka talld hetkelld
kuluttajille tarjolla oleva liiketunnistusteknologia kaappaa vain késien liikkeen, toteaa
pelitaiteen lddnintaiteilija Jaakko Kemppainen, ettd tulevaisuudessa koko kehon
liiketunnistus virtuaalitodellisuudessa lienee mahdollista (J. Kemppainen,
videohaastattelu 16.12.2021). Saveltdja David Bessell esittdd alati kehittyvaan VR-
ympadristoon liittyvan kysymyksen:

“Judging by the extensive development work currently going on in the field the
introduction of more widely available virtual reality or augmented reality gaming will
almost certainly change the ground rules once again. Putting the player into a virtual
environment calls into question many of the conventions of audio soundtrack creation. In
particular what should be the “point of view’ of the audio in such a new context?” (2018,
50.)



2.3 Elokuvamusiikin yhtildisyys pelimusiikkiin

Elokuvamusiikki ja videopelimusiikki ovat toisilleen ldheisid musiikin lajeja, jotka
ammentavat toinen toiseltaan. Jo aikaisimmissa mykk&delokuvissa musiikilla oli tarked
rooli kuvatun ympaériston kontekstualisoinnissa (Wierzbicki 2008, 20). Kuten
mykkdelokuvissa, = videopelien  ddni  tuotetaan  erillisesti  jdlkeenpdin.
Elokuvateollisuuden alkutaipaleen aikana muun muassa projektorit olivat
danekkaditd, ja daniefektejd sekd musiikkia kédytettiin peittdimédan projektorin metelid.
Kuitenkin &&nen ajateltiin joidenkin mielestdi olevan myos paljon enemman:
mielenkiinnon sdilyttdjd, lohduttaja, jannitteen vapauttaja sekd tunteen herattdja.
(Cohen 2001, 251-252.) Tutkija James Wierzbicki kuvaa aikaisimpien mykkdelokuvien
musiikillista kehitystd sekd ddnen monipuolisempaan kdyttoon siirtymista 1800-
luvun lopulla teoksessa Film Music: A History seuraavasti:

In addition to employing music as a sound effect whose actual source was suggested by
the visual content of a film, exhibitors during cinema’s earliest years occasionally found
opportunities to embellish their audience’s experience with music deemed appropriate
because of its mimetic or symbolic value. (Mimetic music, usually in some rhythmic way,
mimes or imitates action; symbolic music, because of listeners” familiarity with its cultural
usage or lyric content, makes quick reference to non-musical situations.) (2008, 22.)

Musiikin ja ddnen laajat mahdollisuudet tunnelmien, tunteiden ja ajatusten
herdttdjand elokuvassa on siis havaittu jo yli vuosisata sitten. Peliaudiossa ja -
musiikissa yleisesti kdytettdvat teemat sekd stinger-efektit (lyhyt musiikillinen fraasi,
jonka tehtdvand on ilmoittaa pelaajalle esimerkiksi aarteen 16ytymisestd, kuolemasta
tai voitosta (Sweet 2021)) voidaan liittdd 1800-luvun oopperaan kehitettyyn leitmotif -
sdvellystekniikkaan. Leitmotif on stingerin tapaan lyhyt musiikillinen fraasi, jota
kaytetddn teoksessa toistuvasti ilmaisemaan tapahtumaa, asiaa, tunnetta taikka ideaa
(Bribitzer-Stull 2015, 8). Vaikka leitmotif lienee kayttotarkoitukseltaan stingerid
laajempi, on ndiden yhteys helposti havaittavissa. On siis hyodyllistd tutustua
elokuvamusiikin kehitykseen ja sdvellyskeinoihin, vaikkakin pelimusiikki on
muodostunut viime vuosina vahvemmin itsendiseksi genrekseen. Elokuvamusiikissa
esiintyvéat teemat ja motiivit toimivat usein kohtauksien vélisend liimana (Bribitzer-
Stull 2015, 53), ja samankaltaisia sdvellystekniikoita hyodynnetddn paljon myos
videopeleissa.

Vaikka elokuva- ja pelimusiikissa on paljon yhtéldisyyksid, on niiden valilld
luonnollisesti my®ds runsaasti eridvdisyyksid, kuten osin erilaiset funktiot,
pelimusiikille ominainen dynaamisuus sekd vuorovaikutuksen taso. Tdméa on hyva
tunnistaa juuri pelimusiikin dynaamisen luonteen vuoksi, silld sen tapahtumat eivit
useinkaan ole suorassa yhteydessd ruudun tapahtumiin (Jeergensen 2008, 163).



Vaikka elokuvamusiikilla voidaan pelimusiikin tapaan ilmaista esimerkiksi
tunnetiloja, juonen kehittymistd tai vaikkapa henkilshahmojen piirteitd seka
ihmissuhteita, muuttuu kokemus aktiivisen toimijuuden ja osallisuuden kautta.
Kuvan ja ddnen suoraa suhdetta toisiinsa ei siis videopelin kontekstissa ole aina
mielekdstd tarkastella sellaisenaan, silld pelimusiikin dynaaminen luonne ja pelaajan
osallisuus vaikuttavat sekd teokseen ettd sen kokemiseen (Joergensen 2008, 163-164).

24 Kauhupeliympiristdo, immersio & musiikillinen immersio

Audiovisuaalisia teoksia analysoitaessa ddni mielletddn usein viahemman tarkedksi
(Joergensen 2008, 163). Tutkielmaani viimeistellessdni tormdédsin ilmiotd hyvin
kuvaavaan havaintoon; YLE:n nettisivuilla 10.3.2022 julkaistussa, pelitaidetta
kasittelevdssd jutussa toimittaja on pelinkehitysprosessia kuvatessaan kirjoittanut,
ettd "Taustalla on ollut niin ohjelmoijia, graafikoita, késikirjoittajia, tuottajia, jopa
saveltdja." (Kivimaéki, 2022). "Jopa"-sana kiinnitti huomioni ja aiheutti minussa hieman
ndrkéstystd. Pelidédni ja -musiikki on kuitenkin suuressa roolissa pelin toiminnallisten
sekd taiteellisten puolien ilmaisussa.

Isabella van Elferenin mukaan immersio on todettu merkittdavaksi tekijaksi
pelikokemuksessa, mutta sen madritelmd on edelleen tiedeyhteistssd hajanainen.
Hinen mukaansa immersiota  voitaisiin  yksinkertaisimmillaan = kuvata
uppoutumiseksi johonkin todellisuutta suurempaan. (2016, 31-32.) Immersio vaatii
kokijaltaan osallistumista, ja virtuaalitodellisuus pyrkii osallistamaan kokijan
todentuntuisten aistikokemusten avulla niin, ettdi timd tuntee olevansa
virtuaalitodellisuuden sisdlld. Tdtd tunnetta kuvataan tutkimuksessa usein sanalla
lasndolo. (Calleja2011,17-34.) VR-maailmalle ominainen kokijan kohonnut ldasndolon
tunne vaikuttaa siis my0s tunnekokemuksen vahvuuteen (Diemer ym. 2015, 2).
Pelimusiikin rooli immersion suhteen on oleellinen, mutta syité sille ei olla tutkittu
perusteellisesti (van Elferen 2016, 32). Ehkdpd musiikille ominainen piirre sitoa muu
ddnimaailma, pelaaja ja peliymparisto yhtendiseksi kokonaisuudeksi toimii siis
immersion syventdjand. Digitaaliset pelit voivat aiheuttaa ihmisissd osin muita
medioita vahvempia tunnetason reaktioita, silld pelien osallistava luonne muodostaa
pelin ja pelaajan vilille jatkuvan, molemminsuuntaisen palautekehdn (Calleja 2011,
135). Taman tunnetasolla tapahtuvan osallistamisen my6td tunnereaktion tutkiminen
nimenomaan virtuaalitodellisuudessa osoittautuu hyvin mielenkiintoiseksi:
digitaaliset pelit tuottavat tunnekokemuksia, ja virtuaalitodellisuudessa nama
tunnekokemukset muuttunevat vahvemmiksi. T&lloin voidaan ajatella, ettd myos
musiikin tunnevaikutus syvenee. Vaikka teknologian kehittyneisyydelld on huomattu
olevan jonkinlaisia vaikutuksia immersion syvyyteen VR-ympdristossd, on



tunnetason stimulaatio kuitenkin havaittu tdmé&n suhteen tdrkeammaéksi tekijdksi
(Diemer ym. 2015, 5-7).

Diemer ym. mukaan pelon tunne voidaan aktivoida kahdella tavalla:
vastaanottamalla pelottavia aistikokemuksia, kuten visuaalisia tai auditiivisia, sekd
vastaanottamalla pelottavaan asiaan liittyvdd informaatiota. Aistikokemusten kautta
tapahtuva aktivointi on ndistd korostuneemmin fyysiselld tasolla tapahtuvaa. VR-
teknologia mahdollistaa siis hyvin vahvan tunnereaktion, silld siind yhdistyvat
molemmat aktivointikeinot. (2015, 2-3.)

Isabella van Elferen esittelee kirja-artikkelissaan Analysing Game Musical
Immersion (2016) ALI-mallin, joka koostuu sanoista musical affect, musical literacy ja
musical  interaction. Musical affect, vapaasti suomennettuna musiikillinen
vaikuttuneisuus, tarkoittaa van Elferenin mukaan henkilokohtaista sitoutumista
musiikkiin muistin, tunteen ja identifioitumisen osalta. Téllainen musiikillinen
sitoutuminen johtaa immersion vahvistumiseen. (2016, 34-36.) Musiikin tunnetason
osallistamisen myo6td musiikki vahvistaa pelaajan tunnetta ldsndolosta pelin
maailmassa (Jeergensen 2008, 171).

Musical literacy, vapaasti suomennettuna musiikillinen lukutaito, tarkoittaa van
Elferenin mukaan musiikin kuuntelun, ymmartdamisen seka tulkinnan sujuvuutta.
Héanen mukaansa esimerkiksi kauhuelokuvaa katsellessamme ymmarramme
vaaratilanteen ldhestyvdn, kun kuulemme kohtauksen aikana matalaa, dissonoivaa
selloa. (2016, 36-37.) Samaa voidaan hyodyntdd pelimusiikissa: esimerkiksi ylldttden
alkava, kajahteleva ja nopeatempoinen perkussio yhdistyy pelaajan mielessd nopeasti
takaa-ajotilanteeseen.

Musical interaction, eli musiikillinen interaktiivisuus, tarkoittaa van Elferenin
mukaan nimensd mukaisesti musiikin kanssa vuorovaikuttamista esimerkiksi
soittamalla, sdveltamdlld tai vaikkapa musiikkipelid pelaamalla. Videopelissa tama
tarkoittaa yhteyttd pelaajan toiminnan sekd musiikin valilla. (2016, 36-37.)
Esimerkiksi videopeli Journey (Sony Computer Entertainment, 2012) osallistaa
pelaajaa toimimaan musiikin kanssa yhteistydssd sekd sen ohjaamana. Mallin kolmen
haaran yhdistyessd immersio on van Elferenin mukaan vahvimmillaan: videopelin
kannalta on jarkevad, ettd musiikki on osin ennalta-arvattavaa, jotta sen onnistuu
vaikuttaa pelaajan mielialaan ja valintoihin, jolloin musiikillinen lukutaito yhdistyy
automaattisesti musiikilliseen vaikuttuneisuuteen (van Elferen 2016, 36-37).

Immersion, niin musiikillisen kuin pelillisenkin, mahdollistamiseksi pelaajan
tdytyy tuntea olevansa pelin maailmassa (Joergensen 2008, 171), eikd esimerkiksi
omassa olohuoneessaan. Artikkelissaan van Elferen havainnollistaa ALI-mallia
kauhupeli Dead Space 2:n (Electronic Arts, 2011) sekd Amnesia: The Dark Descent:in
(Frictional Games, 2011) avulla. Dead Space 2:ssa tehdddn ero zombien (tdssa
tapauksessa erddanlainen avaruusolennon ja eldvéan kuolleen yhdistelmd) ja ihmisten
vdlille musiikillisesti: zombeja sdestdd hyvin vddristynyt, dissonoiva ja saroileva
musiikki, kun taas ihmistd sdestdd luonnollisen kuuloiset ddnet sekd tdysi orkesteri.



Tama ratkaisu yhdistdd niin musiikillisen vaikuttuneisuuden kuin lukutaidon. Van
Elferen kirjoittaa, ettd varsinkin kauhupeleissd musiikillinen vaikuttuneisuus on
suuressa osassa kokemusta, ja ne vaativat pelaajalta musiikillista lukutaitoa
tilanteiden ennakoimista ja eteenpdin vievdd toimintaa varten. Dead Space 2 sisdltaa
paljon hyvin yleisid kauhuteemoja, kuten lapsen naurua ja epévireisid soittorasioita.
(2016, 40-41.) Pelin musiikissa on myo6s yhtdldisyyksid neoromanttiseen sekd
kamarimusiikkiin (Sweeney 2016, 175). Tallaisia “kliseisid”, tunnettuja teemoja on
yhdistetty my6s esimerkiksi kauhuelementtejd sisdltdavdan fantasiaroolipeli
Bloodborne:n (Sony Computer Entertainment, 2015) kappaleessa Lullaby for Mergo, joka
soi silloin kun pelaaja taistelee Mergo’s Wet Nurse -nimistd vihollista vastaan.

Van Elferenin mukaan laajalti tunnetut, jopa kliseiset keinot voivat helpottaa
suuresti pelaajan tilannearviointia. Amnesia: The Dark Descent:in kauhu on hyvin
erilaista, silld kdytossa ei ole aseita, eikd vihollista vastaan voi taistella. Hahmon mieli
jarkkyy, ja tdstd ‘muistutetaan” aika ajoin: hulluuteen ajautumista tukevat cresendot,
takovat rummut, kaiku, glissandot, syddmen lyonnit, hampaiden kalina sekd oudot
kuiskaukset. (2016, 41.) Tallaiset tehokeinot ovat omiaan lisdidmé&dn ahdistusta.
Erityisesti tilakaiun kaytollda voidaan vahvistaa tunnetason immersiota (Bessell 2018,
47). Mikko Tarmia, joka sdvelsi musiikin Amnesia: The Dark Descent:iin, sdvelsi my0s
kauhupeli SOMA:m (Frictional Games, 2015) musiikin. Pelin takaa-ajokohtauksia
sdestdd elektroninen musiikki, jonka nopea tempo ja ilmasireenimdinen melodia luo
kohtaukseen painostavaa, kiireen ja ahdistuksen sekaista tunnelmaa. Nopea tempo
onkin musiikkipsykologisessa tutkimuksessa yhdistetty muun muassa innostuksen ja
onnellisuuden lisdksi juuri pelkoon, aggressiivisuuteen ja aktiivisuuteen (Gabrielsson
& Lindstrom 2001, 235).

Dead Space 2:n kontekstissa glissandoja on kédytetty leitmotifien tavoin,
varoittaakseen pelaajaa tulevasta vaarasta. Pelaajalle myods opetetaan, ettd
neoromanttisen musiikin soidessa hin on turvassa, kun taas modernistisen musiikin
sdestaimdnd hdn tulee kohtaamaan vaaran. (Sweeney 2016, 187.) Musiikillinen
lukutaito  sekd  musiikillinen  vaikuttuneisuus  korostuvat  tdllaisessa
tilanteessa. Pelaajaa ei kuitenkaan tulisi hdiritd liiallisella toistolla, silld tdma
vaarantaa immersion (Joergensen 2008, 163). Musiikin alkamis- ja loppumiskohtaa
voidaan hdlventdd muun muassa musiikillisilla kerroksilla, jotka ajastetaan
toistumaan eri kohdissa (Bessell 2018, 46).

Kristina Joergensen vdittdd kirja-artikkelissaan Left in the dark: playing computer
games with the sound turned off (2008), ettd musiikin poistaminen pelistd voi vaikuttaa
negatiivisesti pelaajan valppauteen ja ldsndoloon pelissda. Kun musiikki poistetaan, voi
pelaajan tiedonomaksumiskyky jarkkyd. Vditteet perustuvat laadulliseen
tutkimukseen, jota on toteutettu pelaajien keskuudessa. Artikkelin kuvaamassa
tutkimuksessa tutkittavat pelaajat jaettiin kahteen ryhmaéén, joista toisessa pelattiin
ns. ‘stealth” -pelid (pelaaminen perustuu hiipimiseen, jossa pyritddn valttamdadn
taistelua), ja toisessa nopeatempoisempaa strategiapelid. Adni poistettiin puolessa



vidlissd pelikokemusta, ja molemmat ryhmit kuvasivat kokemuksen tuntuneen
valittomasti vaikeammalta ja hallitsemattomammalta. (163-168.) Voidaan siis ajatella,
ettd tutkimuksessa rikottiin immersio.

Kun musiikin suurta roolia immersion syntymiseksi ja sdilyttdmiseksi
pelikokemuksessa on tarkasteltu ja analysoitu, voidaan tarkemmin tarkastella
savellystekniikoita sekd -mekaniikkoja sen taustalla.



3 MIKA TEKEE MUSIIKISTA AHDISTAVAA PELISSA?

Jordan Peelen késikirjoittaman ja ohjaaman kauhuelokuva Us:in (2019) traileri sisaltaa
muunnellun version rap-duo LUNIZ:in vuoden 1995 I Got 5 On It -kappaleesta.
Muunneltu Tethered Mix -versio on sédveltdja Michael Abelsin kdsialaa. Kappaletta on
hidastettu, sithen on lisétty erilaisia kaikuefektejd, pelottavan kuuloisia dissonoivia
jousia, yllattavad dynaamista vaihtelua sekd muita karmivia dédniefektejd. Lopputulos
on kutkuttavan jannittdvd, dramaattinen teos, joka sopii kauhuelokuvaan kuin
nakutettu. Teoksen ahdistavuus oman tulkintani mukaan piilee sovituksessa
kaytettyjen sdvellysteknisten ominaisuuksien yhdistelmédssd, joka pelottavaan
elokuvaan upotettuna synkkenee entisestddn. Lisdksi kappaleen ollessa muunnelma
aiemmin julkaistusta rap-kappaleesta, se voi olla monelle katsojalle tuttu, ja
muistuttaa asiosta ja tilanteista, jotka eivit ole olleet ahdistavia tai pelottavia. Miksi
tutun kuuloinen sdvelmd tekee tilanteesta entistikin ahdistavamman? Mainitsen
kappaleen tdssd yhteydessd siksi, ettd se sisdltdd paljon kirjallisuudessa lueteltuja
ahdistavan musiikin elementteja.

3.1 Musiikilliset tehokeinot

Tdssd luvussa Kkésittelen sellaisia sdvellysteknisid asioita, jotka nousivat eri
lahdeteoksissa aiheeseen liittyen toistuvasti esiin. On tdrked muistaa, ettd tutkimusta
tarvitaan enemman, eivatka kasitteleméni keinot eivit ole “varmoja”: jokainen teos on
erilainen, ja jokainen teos koostuu monista eri elementeistd. Jonkinlainen yleiskuva
usein kdytetyistd sdvellyskeinoista ahdistuksen, pelon tai vaaran ilmaisijana tai
aiheuttajana on luvussa kuitenkin havaittavissa. Monet késittelemistani asioista ovat
tuttuja elokuvamusiikin puolelta, mutta kasittelen myos pelimusiikille ominaisia
piirteitd, kuten dynaamisuutta. Kuitenkin elokuvamusiikki kirjoitetaan elokuvaa ja



sen tarinaa varten, poiketen itsendisistd musiikkiteoksista (Cohen 2001, 264), ja sama
patee my0s pelimusiikkiin.

Videopelimusiikin sdveltiminen on sen dynaamisen luonteen vuoksi usein
hyvin tyoldstd. Sdvellysprosessi sisdltdd itse musiikin lisdksi paljon teknistd
tyoskentelyd, osien yhteensovittamista ja upottamista peliin. (Kaae 2008, 76.)
Pelimusiikkia sdveltdessd on luonnollisesti tarkedd huomioida sen epdlineaarinen
luonne (Guerraz & Lemordant 2008, 57). Dynaamisella musiikilla tarkoitetaan
muuttuvaa ja adaptiivista musiikkia, joka on vuorovaikutuksessa pelaajan
toimintojen kanssa (Collins 2008, 139). Se reagoi pelaajan toimintoihin, ja useimmiten
saavuttaa todellisen muotonsa vasta pelattaessa (Kaae 2008, 76). Dynaamisuus sitoo
peliympaériston ja musiikin yhteen, ja se reagoi sekd pelin ymparistoon ettd pelaajan
toimintoihin. Pohjan dynaamiselle pelimusiikille luo modulaarisuus. Moduraalinen
pelimusiikki tarkoittaa nimensd mukaisesti pelin koodiin upotetuista triggereista
koostuvaa kokonaisuutta. Moduulien kesto voi vaihdella millisekunneista
minuutteihin, ja ne voivat muuntautua reaaliaikaisesti. Modulaarinen musiikki ei
kuitenkaan ole puhtaasti vain digitaalisille peleille ominainen asia, vaikka pelien
tapauksessa toteutus perustuukin koodiin. 1900-luvun avant-garde-musiikilla on
ollut suuria vaikutuksia pelimusiikkiin. (Medina-Gray 2016, 53.) Usein mainittu,
vahintddankin  pelimusiikkisdveltdjien inspiraation kannalta oleellinen teos
pelimusiikin dynaamisuutta ajatellen on Karlheinz Stockhausenin vuoden 1956 teos
Klavierstiick XI, jonka epélineaarinen rakenne onkin vaikuttanut genreen (Sweeney
2016. 175-176). Teos koostuu yhdeksdstdtoista erillisestd osiosta, jotka soitetaan
soittajan valitsemassa sekalaisessa jdrjestyksessd. Seuraavan osan tempo ja
dynamiikka m&adratdan edellisen osion lopussa. (Kaae 2008, 78.) Teoksen kulku on siis
hyvinkin ldheinen modernille pelimusiikille. Tutkija Tim Summers kertoo
dynaamisen musiikin voivan ankkuroida musiikilliset elementit pelin
maailmaan tehden siitd todentuntuisemman (2016, 11). Haaste dynaamisen musiikin
sdveltimisessd on sen osien ja niiden aktivoitumisen sovittaminen yhteen pelin
tapahtumien kanssa. Kuulijan korvaan musiikki kuitenkin kuulostaa aina
lineaariselta. (Kaae 2008, 77.)

“Did I ever tell you what the definition of insanity is?”, kysyy hulluuden rajalla
itsekin tanssahteleva sotapdillikko Vaas padhenkiloltd Far Cry 3 (Ubisoft, 2012) -
pelissd. “Insanity is doing the exact same fucking thing over and over again, expecting shit to
change.” Vaas lienee oikeassa. Kuten aiemmin totesimme, tdytyy myos silmiinpistavaa
toistoa pyrkid valttdimdan. Ihmisaivot huomaavat toistuvat kuviot helposti, ja
immersion rikkoutumisen ja turhautumisen vélttamiseksi toistoa onkin suotavaa
vélttdad pienin muutoksin (van Geelen 2008, 100). Musiikin kerrostaminen &killisen
rikkoutumisen vélttamiseksi on myos toimiva keino ylldpitdd immersiota (Bessell
2018, 46). Halo: Combat Evolved:issa (Xbox Game Studios, 2001) toimittiin musiikin
suhteen niin, ettd jos pelaaja ei tee mitddn pitkddn aikaan, musiikki hdivytetdan pois,
jotta pelaaja ei drsyynny toistoon (Summers 2016, 12). Ndin on toimittu monen



muunkin pelin kohdalla. Joergensenin artikkeliin asiaa heijastettaessa voidaan
ajatella, ettd pelaaja ei valttamattd reagoi negatiivisesti musiikin poistoon, silld
hdivytys on hitaampi kuin Joergensenin tutkimuksessa, ja se tapahtuu tilanteessa,
jossa pelaaja on muutenkin ollut pitkddn passiivinen.

Dead Space 2:ssa sdveltdjd Jason Graves sdvelsi neljd eri ddnikerrosta, joista
jokaisella oli oma “pelkotaso”: karmiva, jannittynyt, erittdin jannittynyt ja kaoottinen
(eng. creepy, tense, very tense, chaotic). Namd kerrokset koostuivat jousi- ja
vaskipuhaltimista, joista jouset soittivat glissandoja vaskipuhaltimien sdestaimand, ja
ndmd soivat pelin useista muuttujista riippuvassa jdrjestyksessd zombien
laheisyydessd. (Sweeney 188-189.) Myos sdveltdja David Bessell korostaa
kerrostamista pelimusiikin sévellysprosessissa. Han sdvelsi musiikkia Deal With The
Devil -nimiseen peliin, jonka kehitys kuitenkin pysdhtyi ennen julkaisua. Bessell paatti
luoda kolme eri mittaista kerrosta, joiden avulla saavutettiin kasvun mahdollistava
ddnimaisema ja -tunnelma, ja joiden eriaikaiset alku- ja loppukohdat ylldpitivat
emotionaalista immersiota. Pohjakerroksena Bessell kertoo kdyttdneensd hidasta,
ilmavaa musiikkia, joka oli harmonisesti rento, mollisdvyinen mutta ajelehtiva ilman
selkedd toonikaa. Seuraava kerros sisdlsi melko hiljaisia, korkeita ja dissonoivia jousia,
joiden tarkoituksena oli luoda jannitettd. Kolmas kerros koostui vibrafonista, johon
sisdltyi tauotusta sekd selkedd pulssin puutetta. Bessell kertoo huolehtineensa siitd,
etteiviat kerrokset ‘riidelleet” keskenddn ja ettei dissonoiva musiikki ollut liian
padllekadyvad, jotta muissa pelin kohtauksissa oli tilaa intensiteetin kasvulle. (2018, 46-
47).

Tunnistettavuudella on vaikutuksia tunnereaktion syntyyn, eikd esimerkiksi
teoksen toistuva kuuntelu valttamattd poista sen aiheuttamaa tunnetta. Odotusten
rikkomisella on myos vaikutuksia tunnereaktioon (Sloboda & Juslin 2001, 92). Ehkapa
osittain tdstd syystd Abelsin Tethered Mix kuulostaa niin ahdistavalta: kuulija
tunnistaa kappaleen ja saattaa odottaa aivan erilaisen kuuloista teosta, ja tdma
odotuksen rikkominen vahvistaa syntyvad tunnetta. Musiikilliset odotukset voivat
yhdistyd muun muassa tempoon, harmoniaan tai dynamiikkaan: mitd kauemmas
“lepopisteestd”, kuten esimerkiksi toonikasta poiketaan, sitdi enemmadn jannitettd
syntyy (Sloboda & Juslin 2001, 92-93). Musiikilla sekd muistin ja muistojen valilld on
havaittu vahvoja yhteyksid. Epamiellyttdvadn tilanteeseen muiston vuoksi yhdistyva
musiikki voi aiheuttaa negatiivisia tunteita kuulijassa; tdmd on kuitenkin
luonnollisesti  tdysin kuulijasta riippuvaa, eikd siten ennustettavissa tai
kontrolloitavissa. (Sloboda & Juslin 2001, 95.) Kun musiikki yhdistyy muuhun
mediaan, aivot loytdvat nopeasti kohteen, johon musiikki kiinnittyy (Cohen 2001,
263). Aiemman tutkimuksen mukaan liika toisto musiikissa hdiritsee ja tylsistyttas,
mutta toisaalta suhteettoman komplekseista musiikillisista kuvioista on hankalaa
erottaa rakenne, eikd siksi tunnistettavuutta ilmene (McDermott 2012, 242).
Heijastettaessa asiaa van Elferenin suositukseen jossain mddrin tunnistettavasta
musiikista, tiedimme vilttdd tatdi. On kuitenkin luonnollisesti ihmiskohtaista,



minkélainen musiikki on kuulijalleen liian haastavaa ollakseen miellyttdvad, jolloin
jokaisen teoksen kohdalla taytyy tehda erillinen arvio pohtien myos sen kohdeyleisoa.
Melodisen, harmonisen ja rytmisen kompleksisuuden on kuitenkin havaittu joissain
tapauksissa yhdistyvan ihmismielessd jdnnitteeseen ja surullisuuteen, ja tdma
kompleksisuus yhdistettynd korkeaan dynaamisuuteen voi ilmaista ahdistusta ja
aggressiivisuutta (Gabrielsson & Lindstrom 2001, 226-227). Kompleksisuutta voidaan
siis my0s kadyttaa hyodyksi ahdistavan pelimusiikin sdvellysprosessissa.

Kuten van Elferenin avulla aiemmin totesimme, osaamme tunnistaa yleisid
pelkoon ja jannitykseen liittyvid auditiivisia elementtejd helposti. Osaamme yhdistaa
lapsen naurun ja soittorasian jannitykseen ja pelkoon kauhuelokuvaa katsellessamme,
vaikka arjessa emme ajattelisi niitd lainkaan pelottavina. Tunnistettavuus ja
‘kliseisyys’ on siis toimiva ahdistuksen herdttamisen keino. Jannitys-, kauhu-, ja
sankarielokuvatrailereista tuttu alaspdin laskeutuva, matala ja sireenimdinen
daniefekti kertoo meille, ettd luvassa on toiminnantdyteinen viihde-elokuva. Toisaalta
tallaista tunnistettavuutta voidaan kdyttdd hyvinkin luovasti: esimerkiksi
televisiosarja Lost:in (2004-2010), joka kertoi lentokoneonnettomuudessa autiolle
saarelle jddneistda selviytyjistd, musiikissa kédytettiin lentokoneen osia
perkussiosoittimina. Tamd musiikki saattaa aluksi kuulostaa hieman erikoiselta,
mutta kun asiayhteyden tunnistaa, saattaa musiikin luonne muuttua.

“Allegro, allegro!” kajahtaa BioShock (2K Games, 2007) -pelin aikana, kun pelokas
pianisti Fitzpatrick soittaa Cohen’s Masterpiece -kappaletta Cohenin itsensd korvia
miellyttaméttd. Cohen kokee tulkinnan ollen niin huono, ettd pianisti on sopivinta
rdjayttdd. Upea kappale, jonka on sdveltanyt Garry Schyman, tuntuu juuri sopivan
hullulta ja dramaattiselta, eikd pianistin rdjdyttaminen pelissd tule ylldtyksena.
Kappale sisdltdd paljon dynaamista vaihtelua, hakkaavan sekd hiljaisen soiton
vuoropuhelua sekd korvia kutkuttavia melodiahyppyjd. Insidious (2010) -elokuvan
musiikissa hyddynnettiin paljon hiljaisen ja kovan ddnen vaihtelua. Elokuvan katsoja
saattaa hyvinkin muistaa vield pitkdn ajan pdastd sen ylladttavat, rajut ja dissonoivat
jouset, jotka rdjahtivit soimaan sdikdyttdvassd kohdassa. Vaikka ylléttava, kova dani
voidaan ajatella “halvaksi” sdikdytykseksi, on se myos toimiva. Fortissimo, ja toisaalta
my0s tauotus, on havaittu jannitettd lisddvdksi dynaamiseksi ilmaisukeinoksi
(Gabrielsson & Lindstrom 2001, 227). Klassisessa musiikissa kdytetyt dynaamiikkaa
ilmaisevat nuottimerkit voivat videopelin kontekstissa toimia esimerkiksi vaaran
ilmaisijana, tuottaen ahdistuksen ja pelon tunteita pelaajalle. Erilaiset reaktiot, kuten
epamiellyttdvd tunne kovan ja terdvan ddnen aiheuttamana, ovat syntyneet
evoluution saatossa tarpeelliseksi selviytymismekanismiksi (McDermott 2012, 249).

Musiikkipsykologisessa tutkimuksessa on huomattu musiikin vaihtelevalla
intensiteetilld, jota nuottimerkinnéin voidaan kontrolloida, olevan suuria vaikutuksia
kuulijassa syntyvaan tunnereaktioon: on jopa huomattu, ettd vastasyntyneen vauvan
ja didin véliseen alkuvaiheen kommunikaatioon sisdltyy tdrkednd osana téllaista
intensiteetin vaihtelua (Sloboda & Juslin 2001, 79). Tutkija Tim van Geelen toteaa, ettd



aggressiivisten, lyhyiden ja matalien staccato -nuottikuvioiden yhdistelmé voi antaa
vaikutelman jostakin ldhelld vaanivasta. Pitkédkestoiset, voimistuvat ja korkeat nuotit
voivat hdnen mukaansa lisdtd jannitystd, ja aggressiivisesti soitetut jouset ilmaista
vaaraa, energiaa ja suuttumusta (2008, 100). T4t tukee myos musiikkipsykologisessa
tutkimuksessa tehty havainto juuri jousisoittimien tietyn &ddnenvarin
yhdistettavyydestd aggressiivisuuteen (Gabrielsson & Lindstrom 2001, 233). Dead
Space 2:n padhenkilon mielen synkkyyttd ja epdluotettavuutta ilmaisemaan kaytettiin
stab -sointuja, jotka olivat hyvin lyhyitd, voimakkaita ja ylldttavid stingereita.
Gravesin sdveltamissa pelkokerroksissa korostuvat glissandot, fortissimot ja staccatot,
joiden olemme havainneet olevan tehokkaita jdnnitteen ja ahdistuneisuuden
ilmaisijoita ja aiheuttajia. (Sweeney, 188-191.) Elokuvamusiikin puolelta Alfred
Hitchcockin klassikkoelokuva Psycho (1960), jonka musiikin sdvelsi Bernand
Herrmann, muistuukin suihkukohtauksineen luultavasti monelle mieleen, kun
puhutaan ylldttavistd ja voimakkaista soinnuista. Olemmekin aiemmin tutkielmassa
todenneet, ettd esimerkiksi glissandojen avulla voidaan varoittaa pelaajaa ja opettaa
hénelle, ettd tietynlaisen ddnen kuullessaan on hédnen aika juosta. Lisdksi
huomasimme, ettd esimerkiksi cresendoja kaytettiin ilmaisemaan ahdistavaa
tunnelmaa Amnesia: The Dark Descent -pelissd. Voimistuvalla musiikilla jotakin
kohdetta ldhestyessd voidaan myos kiinnittdd pelaajan huomio ja siten ohjata hanta
oikeaan suuntaan (Bessell 2018, 48). Suuri ddnenvoimakkuus on todettu olevan
ihmisid yleisesti hdiritseva asia (McDermott 2012, 228).

Toisaalta hiljaisuuden vallitessa pelaajan aistit terdvoityvat, ja koska pelaaja
odottaa kauhupelid pelatessaan jotakin rdjahtdvad ja vdakivaltaista, voidaan ahdistusta
herédttdd hiljaisuuden vallitessa puhtaasti pelaajan mielikuvituksen avulla (Bridgett
2008, 130). Kauhupelejad pelattaessa voidaankin ajatella, ettd hiljaisuuden vallitessa
pelaaja itse on vihollisen sijaan huomiota heréttdva ddnildhde, mika voi olla hyvin
pelottavaa. Sekd elokuvissa ettd peleissd on kdytetty ihmisen korostunutta tietoisuutta
omasta ruumiistaan tehokeinona: syddamen pamppailu, hengdstyminen, maan
rasahtelu askelien alla. Téllaisiin tehosteisiin voidaan tormaétd esimerkiksi Slender: The
Eight Pages (Parsec Productions, 2012) seké van Elferenin késitteleméassa Amnesia: The
Dark Descent:ssd. Esimerkiksi pddhenkilon hampaiden kalina muistuttaa pelaajaa
hulluuden partaalla olemisesta, muutoin ajoittain hillityn d&@nimaailman rikkoen.

John Cagen vuonna 1952 ensiesityksensd saanut teos 4’33, joka on eittamatta
vaikuttanut nykymusiikkiin monin tavoin, muistuu asiaa tarkastellessa mieleen:
teoksen aikana kuulija tulee hypertietoiseksi itsestddn ja ympaéristostddn, ja pienetkin
ddnet muuttuvat merkittdaviksi. Toisaalta vaikkapa Hitchcockin kulttiteos Linnut,
alkuperdiselta nimeltdaan The Birds (1963), ei sisdlld ollenkaan lisdttyad taustamusiikkia,
vaan elokuvassa hyodynnetddn hiljaisuutta ja erilaisia ddniefekteja ahdistavaa
tunnelmaa korostaen.



Myo0s erilaisilla kaikuefekteilld voidaan tehokkaasti ilmaista ja vahvistaa
negatiivisia tunnetiloja. Suomen kielessad sana kaiku kisittdd englanninkieliset sanat
“echo” ja “reverb’. Echo voidaan késittdd jalkikaiuksi, kun taas reverb viittaa enemmaén
tilan tuntuun. Tila- ja jdlkikaikua voidaan kayttdd tehostamaan kohtauksen
merkityksellisyyttd ja tunteellisuutta (Sweeney 2016, 191). Vaikka tilakaiku
ihmisddneen yhdistettynd on usein kuulijaansa miellyttavaa (McDermott 2012, 234),
voidaan kaikua kdyttdd monipuolisesti muunlaisiinkin tarkoituksiin. Dead Space 2:ssa
sdveltdja Jason Graves kaytti kaikuefektejd ilmaistakseen pddhenkilon pahimpia
painajaisia. (Sweeney 2016, 191). Vahva tilakaiku erityisesti kuulokkeilla kuunneltuna
voikin korostaa ddnen “pddnsisdistd” tunnelmaa; se tuntuu resonoivan kaikkialla
kallon sisélld. Myos aiemmin kasittelemddamme ALI-mallia havainnollistaakseen van
Elferen totesi Ammnesia: The Dark Descent -pelissda kdytetyn tilakaikuefektin
vahvistaneen ahdistavuutta ja ilmaisseen pddhenkilon jarkkyvan psyykkeen tilaa.
Tilakaiulla voidaan myos vahvistaa peliympdriston kolmiulotteista vaikutelmaa ja
siten emotionaalista immersiota sijoittamalla sitd peliin reaalimaailmaa imitoiden.
Kaikua voidaan hyodyntdd esimerkiksi klaustrofobisen tunnelman luomiseksi
sijoittamalla sitd sisatiloihin. (Bessell 2018, 49.)

Luonnollisesti myods harmonialla, ddnenvaérilld, melodialla ja dissonanssilla on
erittdin suuri rooli musiikin sdvellyksessda. Adnenvirilld tarkoitetaan tdssé
tapauksessa sellaista soinninnallista sdvy4, joka ei liity sdvelkorkeuteen tai volyymiin,
ja vaihtelee soitinkohtaisesti (McDermott 2012, 235). [lmavaa, heledd naisddntd on
kdytetty yleisesti erityisesti elokuvamusiikissa ilmaisemaan rauhan ja tyyneyden
tunnetta (van Elferen 2016, 37). Pehmedn ihmisddnen onkin havaittu olevan
kuulijaansa yleisesti miellyttava dani (McDermott 2012, 232). Harmoniamuutoksilla,
ihmisddnen ja musiikin “vddristdmiselld” voidaankin luoda hyvinkin ahdistavia
danielementteja. Lansimaisen musiikin tutkimuksessa on havaittu tietyilld
melodiakuvioilla ja nuottiyhdistelmilld olevan erilaisia vaikutuksia, positiivisia ja
negatiivisia (McDermott 2012, 236). Dissonoivalla musiikilla on todettu olevan tarkea
rooli jannitteen luomisessa erityisesti elokuva- ja televisiomusiikissa (McDermott
2012, 238). Dissonoivuuden lisdksi esimerkiksi laskevat melodiat ja harmoninen seka
rytminen kompleksisuus on havaittu jdnnitettd aiheuttavaksi (Gabrielsson &
Lindstrom 2001, 227). Tamédn voidaan olettaa pdtevan myos pelimusiikkiin.
Huomasimme aiemmassa luvussa, ettd Dead Space 2 sisdlsi dissonoivaa, tietylld tavalla
sarkynyttd musiikkia, joka loi peliin ahdistavaa tunnelmaa. A&nen voimakas
‘karkeus” ja ‘terdavyys‘ovat tutkija Josh McDermottin mukaan ihmisid héiritsevid
asioita, ddnen ollessa drsyttdavimmilldan 2-4 kHz -taajuudessa. Esimerkiksi liitutaulun
raapiminen tai muu terdvd dani on McDermottin mukaan erityisen epamiellyttavas,
silld tdllainen d&dni resonoi korvan herkimmalld alueella (2012, 228-230). Monessa
kauhupelissd kaytetdankin kirskuvia huutoja hirvididen ja vihollisten &&dnena.
Epdamiellyttdvyyden taso laskee kuitenkin heti, kun volyymia pienennetddn
(McDermott 2012, 130). Musiikkipsykologisessa tutkimuksessa on havaittu, ettd



muun muassa harmonian vaihtelulla voidaan aiheuttaa vahvoja tunnereaktioita
(Sloboda & Juslin 2001, 91). Musiikin pohjalta syntyvddn tunteeseen vaikuttaa
luonnollisesti kuulijan muistot, persoonallisuus ja tunnetila. Jos pelaajaa halutaan
ohjata eteenpdin, voidaan musiikissa kdyttdd neutraaleja sointuja ja harmonioita;
ylldttava harmonian muutos voi aiheuttaa jannitteisen tilan pelaajan ja pelin vilille.
Tim van Geele kdyttdd esimerkkind Cm -sointua, jota seuraava A+7 -sointu voi
aiheuttaa tdllaisen jannitteen ja epamiellyttdvdn tunteen; sen sijaan Cm -sointua
seuraava F -sointu aiheuttanee positiivisen, joskin purkautumattoman tunteen. (2008,
98.)

Entdpd ndkymédton 4danildhde? Jos wulkona kévellessaimme kuulemme
hilytysajoneuvon sireenin, tai vaikkapa kaukaisen junan ddnen, valpastumme ja
kiinnitimme ympéristoomme aivan eri tavalla huomiota. Samaa voidaan soveltaa
musiikissa, kuului sitd pelissd, elokuvassa tai albumilla. Samanlainen valpastuttava
reaktio voidaan saavuttaa hyvin hienovaraisinkin keinoin. Hellblade: Senua’s Sacrifice:n
yksi ahdistavimpia d&dnid ovat omasta mielestdni sen aikana kuultavat kuiskailut. Jos
pelid pelaa kuulokkeet pddssd, kuuluu erilaisia kuiskauksia kaikkialta pelaajan
ympadrilld. Kuiskauksia ei voida paikantaa, silld ne ovat pelihahmon, Senuan, omia
psykoottisia hallusinaatioita.

Monella, ellei jokaisella ihmiselld lienee olevan muistoja tilanteista, joissa jokin
paikantamaton ja ylldttdva ddni on sdikdyttdnyt tai vahintdankin valpastuttanut.
Akusmaattinen ddni tarkoittaa sellaista &dntd, jonka ldhde ei ole ndhtdvissd tai
paikannettavissa (Chion 1999, 18-19) Kun ddni irrotetaan alkuperdisestd ldhteestd,
sille voidaan luoda uusia kadyttotarkoituksia ja merkityksida (Collins 2013, 31).
Lahestyvdd vaaraa ilmaisevaa, ldhteestddn irrotettua d@dntd on kdytetty esimerkiksi
tunnetuissa kauhuelokuvissa Tappajahai, alkuperdiseltd nimeltddn Jaws (1975) sekd
Kauna, alkuperdiseltd nimeltdaan The Grudge (2004). Lahestyva ddni, joka ei kuitenkaan
vield ole visuaalisesti paikannettavissa, voi ohjata pelaajaa oikeaan suuntaan, mikéa
esimerkiksi pakenemis- tai taistelutilanteessa voi olla hyodyllistd, vaikkakin
ahdistavaa. (van Elferen 2016, 41.) Saveltdja David Bessell kertoo sisdllyttaneensa
nakymidttomid ddnildhteitd pelimusiikkiin luodakseen pelaajalle jannitteisen ja
ahdistavan tunteen (2018, 41).

Kun kaisittelemdmme keinot lisdtddn peliin, jossa pelaaja on osa teosta ja
jatkuvassa vuorovaikutuksessa sen kanssa, on syntyvien tunnereaktioiden havaittu
olevan vahvoja. Siirryttdessd perinteiseltd naytolta VR-ympéristoon, olemme
huomanneet, ettd immersion ja siten myds syntyvan tunnereaktion vahvuus vield
paljon voimakkaampi. Jos peliddni kuunnellaan VR-lasien pddn ymparilld sijaitsevilla
kaiutinlapuilla tai vield ihanteellisemmin erillisillda kuulokkeilla, ddni erottuu
kirkkaammin ja sen ldhde vaikuttaa kaikkialta ympariltimme kuuluvalta: sen sijaan
kaiuttimilla kuunnellessa kokonaisvaltaista 360-efektid ei synny, vaikka ddnen
suurpiirteinen suunta olisikin havaittavissa. Nama kaikki seikat yhdistyessdan luovat



realistisen ja mukaansatempaavan kokemuksen, joka lienee joillekin pelaajille, kuten
kirjoittajalle itselleen, lilankin todentuntuinen.



4 POHDINTA

Huhtikuussa 2021 Jyvaskyldn yliopisto kdynnisti yhdessd Jyvaskyldn taidemuseon
sekd Jyvaskyldan ammattikorkeakoulun kanssa hankkeen, jonka tarkoituksena oli
rakentaa pelitaidetta koskeva néayttely taidemuseoon. Yliopisto-opiskelijoille avautui
kurssi, jonka aikana opiskelijat suunnittelivat nédyttelyn, ja toteuttivat sen yhdessa
ammattikorkeakouluopiskelijoiden kanssa. Innostuin mahdollisuudesta heti, ja
ilmoittauduin kurssille. Projekti oli pitkd: ndyttely avautui Jyvaskyldan taidemuseon
[Imio-tilaan nimelld Kokemuspisteiti - videopelien taidetta helmikuussa 2022.

Muiden ideoiden ohella innostuimme VR-teknologian siséllyttamisesta
ndyttelyyn. Padtimme suunnitella ndyttelyyn VR-ymparistossd toteutettavan pelin,
Hohkamaa VR:n, jonka tarkoituksena oli esitelld asiakkaalle videopelien taiteellisia
piirteitd, sekd VR-teknologian mielenkiintoisia ominaisuuksia, jotka mahdollistavat
ndiden piirteiden syvenemisen. Halusimme esitelld pelaajalle visuaalisesti kauniin
maailman, jota korostaisi siihen savelletty musiikki sekd danisuunnittelu, ja jolla olisi
oma narratiivinsa. Samalla halusimme esitelld pelaajalle immersion késitteen, ja tata
immersiota syventdvdn VR-teknologian. Pelin avulla haluttiin myos havainnollistaa
sithen liittyvid teknisid tyovaiheita, ja esimerkiksi koodauksen, kameraohjauksen seké
3D-mallinnuksen vaatimaa ammatillista osaamista.

Tiesin alusta alkaen haluavani olla osa musiikki- ja &ddnisuunnittelutiimia.
Sdvelsin musiikkia erityisesti erddseen toiseen ndyttelyd varten toteutettuun peliin,
mutta Hohkamaata varten sdvelsin toisen musiikkitieteen opiskelijan, Santeri
Salmirinteen sdveltimdn jousikappaleen yhteyteen laulua. Jossain vaiheessa
Hohkamaan suunnitteluprosessia muodostui idea kahdesta versiosta: rentouttavasta
taikametsastd, sekd pelottavasta polusta, jonka kulkijaa seuraa hirvié. Kun aloimme
suunnittelemaan musiikkia, huomasin olevani hyvin kiinnostunut kauhupelimusiikin



ahdistavuudesta ja sen ilmenemisestd. Tutkielman aihe ldhti timé&dn perusteella
muodostumaan hyvin nopeasti. My6s Salmirinteen tutkielma koski ahdistavaa
musiikkia VR-pelissd, joskin eri ndkokulmasta. Padtin tutkielmaa varten lahted
koostamaan jonkinlaista listausta siitd, miten sdveltdjat pyrkivat ilmaisemaan ja
aiheuttamaan ahdistusta pelaajassa, miten se yhdistyi peliin itseensd ja tulisiko tdima
korostumaan VR-ymparistossd. Kerddmieni tieteellisten ldhteiden sekd sdveltdjien
kertomuksien perusteella sdvelsimme my6s Hohkamaan pelottavan version musiikin.
Siind yhdistyi dissonanssi, tilakaiku, dynaamiset vaihtelut, hiljaisuus, nakymattomat
ddnildhteet, toiston vilttely sitomalla eri ddnid pelin eri vaiheisiin. Musiikissa ilmeni
myOds tunnistettavuutta, esimerkiksi ~muuntamalla rentouttavan version
lauluosuuksia hyytdviksi, sekd elementtien ollessa tuttuja muista kauhupeleistd seka
-elokuvista.  Peliaudion  Hohkamaahan  teknisesti  sijoittanut  Jyvédskylan
ammattikorkeakoulun opiskelija Daniel Imbert kuvaa kdyttdneensd tilakaikua
monipuolisesti luodakseen realistisen peliympériston ja vahvistaakseen pelaajan
lasndolon tunnetta (henkilokohtainen tiedonanto, 8.3.2022). Tama heijastuu suoraan
Bessellin toteamukseen siitd, miten tilakaiulla voidaan lisdtd todentuntuisuutta ja sita
kautta myo6s immersiota. Kirjallisuuskatsausta muodostaessani olen siis ddarimmadisen
mielenkiintoisen teoreettisen tiedon lisdksi 16ytdnyt mahdollisuuksia hyodyntda
oppimaani kdytdnnossd, ja huomannut kirjallisuuden ja pelimusiikkialan
tyontekijoiden kokemusten vililld miellyttavida yhtymédkohtia.

Kirjallisuuskatsaus osoittaa, ettd pelimusiikilla on monenlaisia funktioita, ja sen
avulla on mahdollista ilmaista, voimistaa sekéi aiheuttaa ahdistuksen tunnetta, vaikka
sen mekanismit tunnereaktion aiheuttajana eivdt ole vield tdysin selkedt. VR-
ympdrist6 mahdollistaa realistisen ja immersiota selkedsti syventdvan
pelikokemuksen, ja musiikki tdssa kontekstissa on omiaan lisdédméaéan tunnereaktion
vahvuutta. Pelimusiikissa voidaan ilmaista ahdistusta, pelkoa tai muuta negatiivista
tunnetta monin keinoin, ja wuseita kaisittelemidmme sdvellysteknisid keinoja
yhdistamalld voidaan luoda hyvinkin ahdistava kokonaisuus. Pelimusiikki on aina
osa pelid itseddn ja palvelee sen narratiivia, joskus ylldttavinkin tavoin.

Tutkielmaa koostaessani huomasin omaksi ylldtyksekseni sen, miten suuri tarve
tunteiden ja pelimusiikin vilisten yhteyksien tutkimukselle on. Kuten mainittua,
peliala on valtava ja alati kasvava teollisuuden sektori, johon peliaudio ja -musiikki
saumattomasti liittyy; viihdepelien lisdksi on olemassa opetus- ja tutkimuskayttoisia
pelejd, joihin liittyen tunnereaktioiden tutkiminen on ddrimmadisen mielenkiintoinen
aihe. VR-ympdristod voidaan hyodyntdd, ja hyodynnetddn pelien lisdksi moneen
muuhun asiaan, kuten esimerkiksi fobioiden tutkimiseen, tai sisdelinten toiminnan
kartoittamiseen sairaanhoitajaopiskelijoiden keskuudessa. Adnen ja musiikin ollessa
erottamaton osa arkeamme, kokemuksiamme, tunteitamme ja muistiamme uskon
aiheen olevan valtavampi kuin mitd nyt voimme ajatellakaan.



Toteutimme yhdessd Salmirinteen kanssa kyselytutkimuksen Hohkamaan
musiikkiin liittyen. Kysely toteutettiin Webropol -tytkalulla. Osa vastaajista kuuli VR-
pelin aikana ahdistavaa musiikkia, osa rentouttavaa musiikkia. Vastaajilta
tiedusteltiin heiddn kokemaansa ahdistusta ilman, ettdi mainitsimme musiikin.
Kyselyn tuloksia analysoidaan maisterivaiheessa, ja on mahdollista, ettd prosessiin
siirtyessimme uutta ja aihetta edelleen valaisevaa ludomusikologista tutkimusta on
julkaistu. Ilmion tutkiminen sen kehittymisen aikana on hyvin kiinnostavaa.
Verratessamme nykyistd tutkimusta vuoden 2008 ludomusikologiseen ldapimurtoon
voimme huomata, ettd tieteellisid harppauksia on jo otettu, ja uskon, ettd niita tullaan
ottamaan lisdd kasvavalla tahdilla.

Kirjallisuuskatsausprosessin loppuvaiheessa olen entistédkin kiinnostuneempi ja
innokkaampi tulevan, samaa aihetta laajemmin kisittelevan maisterintutkielmani
suhteen. Olen havainnut, ettd aihetta on sekd mahdollista ettd tarpeellista tutkia
perusteellisemmin niin tieteen kuin peliteollisuuden kannalta. Katsausta laatiessani
huomasin my®os, ettd aihe on kaikessa laajuudessaan huomattavan aikaa vievd, eika
tutkielmassani minulla ollut mahdollisuutta pureutua siihen niin syvallisesti, kuin
tulevaisuudessa toivon. Aihe lienee myos tieteen popularisoinnin kannalta otollinen;
korkeakoulutetut ja -kouluttamattomat ihmiset, joiden kanssa olen aiheesta
keskustellut, ovat pddosin olleet erittdin kiinnostuneita ilmiostd, sekd halukkaita
jakamaan omia kokemuksiaan ja muistojaan pelimusiikin parissa.

Kuten kaikessa muussakin ihmiselamidd koskettavassa, on kohtuullisuus
pelaamisen suhteen erittdin tarkedd. Vaikka pelaamisen ja pelimusiikin positiivisiin
puoliin on pureuduttu paljon, on my6s negatiivisia vaikutuksia kasitteleva tutkimus
yhtd tdhdellistd. Erds mieleeni nouseva kysymys onkin, milloin pelikokemus tai
pelimusiikki on liian ahdistavaa, aiheuttaen pelaajalle lyhyttd tunnereaktiota
pitkdkestoisempia haitta- tai terveysvaikutuksia? Entd voiko, ja millaisissa
olosuhteissa, VR-ympdristo olla liian realistinen? Voiko hyperrealistinen VR-
ympadristo viedd pelaajan liian syville maailmaansa, heijastuen negatiivisesti tdméan
arkielamdan?  Erilaisia  pelikulttuureja  ja  pelikdyttaytymistd  tutkivia
tutkimushankkeita ja -toimijoita 16ytyy kuitenkin jo Keski-Suomestakin, esimerkkina
mainiten Jyvaskyldn yliopiston, Tampereen yliopiston ja Turun yliopiston yhteinen
pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikko, joka on saanut tutkimushankkeilleen
rahoituksen vuoteen 2025 asti. Vaikka peleissd ja pelimusiikissa on hurjasti
mielenkiintoisia mahdollisuuksia, tdytyy ilmioitd tutkia kokonaisvaltaisesti ja
monesta ldhestymiskulmasta. Olen kuitenkin erittdin innoissani pelimusiikin ja sen
tutkimuksen tulevaisuudesta, ja toivon pddsevani osallistumaan ja tulkitsemaan sen
kehitysté tavalla tai toisella.
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