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. IO

Taman opinndytetyon tavoitteena on seka tutkia ja kartoittaa erilaisia satunnaisuuteen pohjaavia
tekniikoita populaarimusiikin teknisessd tuotannossa!, ettd pyrkia luomaan keinoja niiden
tekniikoiden analysoimiseksi. Pyrin selvittdmaan sattuman konkreettisia kayttémahdollisuuksia
etenkin omassa praktiikassani musiikin danittdajana, miksaajana ja taiteellisena tuottajana. Léhestyn
aihetta tutkimalla lahdemateriaalia ja analysoimalla omia kokemuksiani satunnaisuudesta. Pyrin
my06s avaamaan satunnaisuuden taustalla lymyavia, ehkda enemman filosofisia ajatuksia ja syita. En
tdssa tyossa juurikaan kasittele satunnaisuutta saveltdjan nakokulmasta, mutta aihe on toki tata
tyota hyvin lahelld. Savellyksellisia sovelluksia on kasitelty laajasti muualla ja kdyn tdman

opinndytetyon puitteissa lapi vain esimerkkeja, jotka linkittyvat myos tekniseen tuotantoon.

1 Kaytdn tdssd tydssd sanaa tuotanto kuvaamaan kaikkia danitteen tekniseen toteutukseen kuuluvia taiteellisia
tyovaiheita. Mielestani tassa yhteydessa ei ole tarpeellista erottaa esimerkiksi danitysta ja miksausta, koska kumpikin
tyovaihe voi helposti hyddyntdad samoja keinoja ja voivat tapahtua rinnakkain. Sen sijaan jatan savellykseen liittyvan
satunnaisuuden tdman tyon ulkopuolelle.



1.1.Tutkimuskysymykset

Tyon taustalla olevat tutkimuskysymykset ovat:

1. -Millaisia sattumaan pohjaavia menetelmia populaarimusiikin teknisessa

tuotannossa on kdytossa?

2. -Mika sattuman rooli on ndissa menetelmissa?

3. -Mitd teknisessda tuotannossa esiintyvda taiteellista sattumaa arvioimalla

voidaan saada selville?

1.2.Rakenne ja sisaltd

Tama opinnaytetyd koostuu viidestd osasta. Taustaag-osiossa luvussa kaksi pureudun
satunnaisuuden kasitteeseen ja kdyn lapi erilaisia siihen liittyvia ilmioita ja termistda. Luku kolme,
Sattuma musiikin tuotannossa on tyon teoreettinen osio, jossa esittelen musiikillisen sattuman
analysoinnin tueksi kehittdmani metodit. Luvussa nelja kdyn ldpi joukon empiirisia
esimerkkitapauksia omasta tyoskentelyhistoriastani ja analysoin niitd luvussa kolme esitellyilla
keinoilla. Pohdinta-osiossa kayn lapi satunnaisuuden ja taman opinndytetydn prosessin herattamia

ajatuksia ja arvioin esittelemieni analyysikeinojen kdyttomahdollisuuksia.

1.3.Miksi sattuma kiinnostaa?

Musiikin parissa olen seka kuuntelijana ettd tekijana aina ollut kiinnostunut sattuman ja taiteen
valisesta vaikutuksesta. Ajatuksissani sattuma ja epavarmuus liittyvat ainakin osittain musiikissa
koettuun ”vaarantuntuun”. Yhta aikaa koetaan, ettd kaikki ei ole tilanteessa tdysin hallinnassa,
mutta samalla omaan ja muiden osaamiseen luottaminen on niin suurta, ettd epdonnistuminen ei
suuremmin huoleta. Tama kokemus liittyy varsinkin yleison edessa tapahtuvaan esiintymiseen.
Soittaessani ja improvisoidessani olen huomannut erdanlaisen ”itsensa kampittamisen” silloin
talloin auttavan kiinnostavalle tasolle padsemisessa. Tallaisella kampituksella tarkoitan vaikkapa
rumpukapulan tai muun esineen tyontamista kitaran kielten valiin kesken soolon, niin etta soitinta
on vaikea hallita ja se muuttuu arvaamattomaksi. Koska kampitus tapahtuu yleisén edessa ja soolon

odotetaan tapahtuvan, pakottaa tilanne siind hetkessa lahestymaan soitinta uudella tavalla, koska



totutut taktiikat eivat enada toimi. Taman kaltainen riskinotto on ollut minulle myds antoisaa
katsottavaa yleison puolelta. Kun huomaan esiintyjan yhtakkia ottavan riskeja ja muuttavan
ennakko-odotuksia, niin katsojana tunnen olevani mukana jotain ainutkertaista ja esitys muuttuu
kokemuksena intensiivisemmaksi. Sattumalle mahdollisuuden antamiseen liittyy siis jonkinlainen
taiteellinen uhkapelaaminen. Kontrollista osittain luopuminen voi palkita mahdollisuudella 16ytaa
jonkin sellaisen oven taakse, jonne ei muuten olisi koskaan tullut katsoneeksi. Pidan myos
ajatuksesta, ettd sattuman kautta teokseen voi syntya merkityksid, joita alun perin ei ollut
tarkoitettu. Sattumalle antautumiseen liittyy myo6s oman rajallisuutensa myontaminen, sen
toteaminen, ettd kaaos voi joskus olla kekselidgampi. Kirjassa The Accident of Art filosofi Paul Virilio

toteaa samankaltaisen paatelman:

“In my view, the accident is positive. Why? Because it reveals something important that
we would not otherwise be able to perceive. In this respect, it is a profane miracle”
(Virilio, P., The Accident of Art, s. 63).

Jonkinlaiselta satunnaisuudelta on taidetta tehtdessa kdytanndssd mahdoton tdysin valttya.
Kaaosteorian ndkokulmasta pienetkin “parametrien” vaihtelut teoksen synnyn lahtotilanteessa
voivat muuttaa lopputulosta paljon (Oestreicher, s.283).2 Jos tekija esimerkiksi ei olisikaan koskaan
kuullut radiosta jotain ratkaisevan tarkeda kappaletta ja innostunut siitd, on mahdollista, etta teos
olisi taysin toisenlainen, tai sitd ei syntyisi ollenkaan. Voidaan argumentoida, etta yksilon kannalta
usein kaoottisessa ja ennalta-arvaamattomassa maailmassa, voi juuri taiteen tehtavaksi koitua tama
tarkastelijan ja ympariston valisen sekavan ja sattumanvaraisuuksiin pohjaavan suhteen tutkiminen.
Sattuma on taiteilijalle my6s usein tyokalu, joka voi paitsi laajentaa luovuuden rajoja ja avartaa
mieltd uusille ajatuksille, myds itsessdaan toimia teoksen ytimena. Tama voi antaa myds taiteilijalle
itselleen mahdollisuuden tarkkailla omaa teostaan, kokijan rooliin asettuen tietamatta tasmalleen

mita on tulossa.

2 Kyseessa on niin kutsuttu perhosefekti (eng. butterfly effect), joka on saanut nimensi Edward Lorenzin kaaosteoriaa
kasittelevan esitelman nimesta “Predictability: does the flap of a butterfly’s wing in Brazil set off a tor-
nado in Texas?” (Oestreicher, s. 63).



Saveltdjat ovat jo hyvin pitkddan hyoédyntaneet sattumaa. Kirjan “The Roaring Silence” mukaan
sadveltdja John Cage olisi ensimmainen sattumalle tydonsa perustanut taiteilija. (Revill, s.180)

Kuuluisassa sitaatissaan Cage pohtii sdveltdmisen ja elaman suhdetta:

“And what is the purpose of writing music? One is, of course, not dealing with purposes
but dealing with sounds. Or the answer must take the form of paradox: a purposeful
purposelessness or a purposeless play. This play, however, is an affirmation of life—not
to bring order out of chaos nor to suggest improvements in creation, but simply a way
of waking up to the very life we’re living, which is so excellent once one gets one’s mind

and one’s desires out of the way and lets it act of its own accord.”

Sattuma ja arvaamattomuus antavat siis Cagen mukaan savellykselle elamankaltaisia ominaisuuksia.
Ymmarran taman siten, ettd jos esimerkiksi teoksen toimintamekaniikka suuressa maarin nojaa
sattumaan, voi teoksesta tulla taiteilijan ajatuksesta hieman erillinen oma yksilonsa, jolle on annettu
olemassaolon mahdollisuudet, mutta jonka lopullista muotoa ja sanomaa sattuma lopulta ohjaa.
Nadin teokselle itse asiassa muodostuu jonkinlainen taiteilijasta erillinen ”persoona” ja sen

olemassaolosta tuleekin tietylla tavalla eldmdid.

MyoOs Edward Beltrami sivuaa sattuman ja eldman suhdetta teoksessaan What is Random

kirjoittaessaan:

“... there is also a more uplifting view of randomness as the catalyst for life-enhancing
changes. Uncertainty is a welcome source of innovation and diversity, providing the raw

material for the evolution and renewal of life. “(Beltrami, s.143)

Ehka suoraviivaisin keksimani yhteys taiteen, sattuman ja eldaman valilla ovat Theo Jansenin
strandbeestit, joita han itse nimittaa “uusiksi eldmdnmuodoiksi”.® Strandbeestit ovat tuulienergialla
toimivia* muoviputkesta rakennettuja luurankomaisia olentoja, erdanlaisia keinotekoisia
elamanmuotoja. Strandbeestit ovat kdyneet lapi lukuisia evoluutiovaiheita Jansenin avustuksella, ja

niille on kehittynyt erilaisia ominaisuuksia, esimerkiksi kyky aistia niille vaarallisia kulkureitteja kuten

3 https://www.strandbeest.com/
4 ..vaieladvia?




vettd tai lilan pehmeaa hiekkaa ja vaihtaa suuntaa tallaisia esteitd kohdatessaan. Jotkut naista
olioista pystyvat sdilomaan tuulienergiaa tyhjiin muovipulloihin paineena ja liikkumaan nain itse
tuulen liikuttamatta. Strandbeestit liikkuvat ja toimivat kukin niille tyypilliselld tavalla
ympadristossaan ja kieltamatta vaikuttavat jollain tavalla elaviltd. Ne eivat ole ohjattavissa vaan
olentojen toiminta on seurausta niiden ominaisuuksien ja ympariston kanssakdaymisesta. Samalla
tavalla monet ympariston kanssa vuorovaikutuksessa olevat teokset vaikuttavat omilla tavoillaan
elavilta. Sattuma ja tietynlainen “elama”, yhdistyvat myos musiikillisessa hauntologiassa ja glitchien
estetiikassa, jotka paluttavat menneen kollektiivisen kulttuurimuistin nykyaikaan (Vanhanen, 2001).
Tama sattuman suhde elavyyteen ja kiinnostaa minua myds miksaajana ja danittdjana. Kokemusteni
mukaan sattuma voi toimia savelletyn ”ei-satunnaisen” musiikin sisdlld sekda tehokeinona
miksauksessa tai tuotannossa, etta osana savellysta. Kaikenlaiseen kaaoksen luomiseen se on usein
nopein reitti. Yksitoikkoisimmankin monoraidan voi miksauksessa saada esimerkiksi automaattisella
satunnaispanoroinnilla tayttamaan koko stereokuvan ja samalla lissdmaan arvaamattomuutta ja

mielenkiintoisuutta.’

1.4.Epdselvyyden ongelma

Sanaa sattuma tai satunnainen kaytetdaan kuvaamaan hyvin laajaa ja monimuotoista tapahtumien
joukkoa. Termeja kaytetdaan myos usein kuvaamaan tapahtumia, jotka eivat lahemmin tarkasteltuna
ole kovinkaan satunnaisia.® Sanalla kuvataan helposti mit4 tahansa tapahtumaa, jonka alkupera on
puhujalle syysta tai toisesta tuntematon, vaikka alkupera olisi selvitettavissa ja loogista seurausta
jostain tapahtumasta. Hyvin pian alettuani perehtyda aiheeseen kavi myos ilmi, ettd vaikka
satunnaisuus toki on tieteellisesti tutkittu asiakokonaisuus, silla tuntuu olevan samanlainen
taipumus muuttua filosofiseksi keskusteluksi kuin esimerkiksi darettémyyden kasitteelld. Jostain
syysta jopa matemaattiset satunnaisuutta koskevat julkaisut, tuntuvat sisaltavan hiukan jonkinlaista
maarittelematonta runollisuutta. Tama termin epaselvyys ja jonkinlainen mystisyys, saivat minut

kiinnostumaan mahdollisuuksista tarkentaa ja jaotella sattuman roolia erilaisissa

5 Musiikin vaihtelevuudella ja monimutkaisuudella vaikuttaa olevan yhteys sen palkitsevuuteen. Palkitsevuus on
suurinta, kun monimutkaisuus ei ole liian pientd tai lilan suurta, muodostaen vaarinpain kdannetyn U-kirjaimen
muotoisen Wundt-kayran. (Gold, Pearce ym.2019) Aiheesta lisda luvussa 2.6

6 Varsinkin puhekielinen ilmaus “random” sekid suomen- etti englanninkielisessid keskustelussa tuntuu yleens3
viittaavan vain kertojan kannalta epaselvaan alkuperaan, eikd niinkdan todelliseen sattumaan. Jos esimerkiksi henkil®d
kertoo olleensa katsomassa keikkaa ja tutustuneensa sielld ”sattumalta” olleeseen ihmiseen, niin tapahtuman
satunnaisuutta voidaan jonkin verran kyseenalaistaa. Tavattu ihminen oli seka tietoinen etta kiinnostunut keikasta ja
vapaa tulemaan paikalle. Tapaaminen ei ehka vaikutakaan en&a niin satunnaiselta.



musiikkiteknologian yhteydessa kaytetyissa menetelmissda. Koska taman opinndytetyon
tarkoituksena on ennen kaikkea tarkentaa omia ajatuksiani, tuntui kasiteanalyyttinen tutkimusote
oikealta tavalta lahestya aihetta. Dekomposition avulla pyrin hajottamaan sattumaa ja siihen
liittyvia kasitteitd pienemmiksi kokonaisuuksiksi ja ndin parantamaan ymmarrystdni aiheesta.
Luvussa kolme esitellyt analyysin tyokalut ovat seurausta tasta pyrkimyksesta tdsmentaa ilmiota ja

dekonstruoida siitd helpommin tarkasteltavia osia.



A

Jotta satunnaisuutta voidaan tarkastella mahdollisena tyokaluna, on sita aluksi yritettava ymmartaa.
Tassd luvussa avataan satunnaisuuteen liittyvia termeja ja ilmioita, jotka aihetta tutkiessa ovat
vaikuttaneet taiteen kannalta kiinnostavilta. Luvussa 2.1 pyrin [6ytamaan vastauksia kysymykseen
satunnaisuuden olemuksesta ja luvuissa 2.2-2.4 kasittelen joitain aihepiirin kannalta olennaisia
termeja. Luku 2.5 Kkasittelee satunnaisuuden ilmenemistda &daniteformaateissa ja luku 2.6

satunnaisuuden kokemista.

2.1.Mita satunnaisuus on?

Satunnaisuuden olemus on kiinnostanut ihmisia pitkdan. Antiikin roomalaiset Fortunoineen ja viela
jonkin verran muinaisemmat kreikkalaiset Tykheineen yhdistivat satunnaisuuden kohtaloon. Naita
onnen jumalia koetettiin lepytelld ja lahjoa, mutta samalla my6s tiedostettiin eldaman
sattumanvaraisuus ja kuinka helposti ja ndenndisen mielivaltaisesti se heilutteli ihmisten elamaa.
Tallaiset “kyyniset ja ailahtelevaiset” jumalat, kuten Edward Beltrami heitd kirjassaan kutsuu

(Beltrami 1999 s.2), innostivat myds maanpaallisid aikalaisiaan ratkaisemaan ongelmia arpomisen



avulla. Valimeren rannikolla asuneet ihmiset ovat pelanneet ennen ajanlaskun alkua myéhemmin
nopaksi kehittyneita sattumaan perustuvia peleja. (Beltrami 1999, s.3). Monet muistavat kuuluisan
tarinan Julius Caesarista, joka tarinan mukaan tuli hihkaisseeksi sanat "Alea iacta est”, eli ”Arpa on
heitetty”, ratkaistuaan nopan avulla Rubikon-joen ylitystd koskeneen pulmansa.
(Goldsworthy 2006, s.378-379). Nain eldaman epadvarmuuksiin yritettiin saada vastauksia ja

varmuutta tulkiten koko lailla sattumanvaraisilla keinoilla saatuja vihjeita.

Sattuma on pitkdan ollut myods musiikin tekijoiden mielenkiinnon kohteena. Kirjassaan Robots
unlimited David Levy esittdd, ettd varhaisimmat esimerkit "keinotekoisesta luovuudesta” liittyvat
musiikkiin (Levy, s. 48). Yhtena varhaisimmista tallaisista tapauksista hdn esittelee Anasthasius
Kircherin (1602—-1680) kehittaman Arca Musurgican. Arca Musurgica oli laite, jolla musiikkia
osaamatonkin pystyi saveltdamaan neliddnista koraalia. Laite koostui puisessa laatikossa olevista
puisista liuskoja, joihin oli kirjoitettu ennalta savellettyja musiikin palasia. Alla on kuva téllaisesta

liuskasta (kuva 1):

Kuva 1: Arca Musurgican puuliuska (Robots Unlimited s. 49)



Liuskan ylareunan merkinnat kertovat savellyksen tyylista ja muodosta, seka savellajista. Ndiden alla
on kuusi taulukkoa, kussakin nelja rivia, koostuvat numeroista, jotka indikoivat nuottien korkeuksia
neljalle eri aanelle ja viela alempana nuottien aika-arvoja. Tarkoitus on arpoa esimerkiksi noppaa
heittamalla nuotteja ja niiden pituuksia, kunnes savellys on valmis (Levy, 2006, s.48-51). Levy
mainitsee joitain samankaltaisia sattumaa hyodyntavia savellysjarjestelmia, esimerkiksi Philip
Kirnbirgerin 1700-luvulla julkaisemat kirjat, joissa lukijalle annettiin keinot saveltdda omaa musiikkia
Kirnbirgerin ilmeisen monimutkaisen jarjestelman avulla (Levy, 2006, s.48-51). Tunnetuimmaksi
tdman alan esimerkiksi Levy mainitsee Mozartin Musikalisches Wiirfelspielin (Musikaalinen
noppapeli). Mozart oli sdveltanyt 176 tahtia musiikkia, jotka oli jaettu 16 sarakkeeseen, niin etta
kussakin sarakkeessa oli 11 tahtia. Tassakin tapauksessa savellysprosessi eteni niin, ettd saveltaja
arpoi noppaa heittamalla aloitustahdin ensimmaisesta sarakkeesta. Seuraava tahti arvottiin sitten
seuraavasta sarakkeesta jne. Kaiken kaikkiaan mahdollisuuksia talla tavoin tehtaville savellyksille on
huima maara, 11° eli noin 46 x 10 000 000 000 000 000. Mozart oli sidveltanyt materiaalin niin,
ettd se sopii verrattain hyvin tallaiseen kayttoon, ja tuloksena oli melko luonnollisen kuuloista

musiikkia’ (Levy, 2006, s.51-52).

Tassa luvussa sattuman luonnetta tarkastellaan seka filosofisena ettda matemaattisena ilmiona.
Mielestdani molemmat tarkastelukannat ovat taiteen ja tdssa tapauksessa erityisesti
musiikkiteknologian kannalta mielenkiintoisia. Sekd sattuman fenomenologinen tarkastelu; sen
ilmeneminen kokijalle sdannédnmukaisuuden puutteena arkipaivaisissa tapahtumissa, ja toisaalta
mahdollisuus sen loogiseen ja laskennalliseen analysointiin saattavat yhtad lailla toimia

mahdollisuuksina taiteellisteknisessa toteutuksessa.

2.2.Aristoteleen sattuma

Vanhimmat tunnetut sattumaa koskevat mietiskelyt lienevat Aristoteleen kasialaa, ja hanta voi
edelleen pitdd yhtena keskeisimmistd sattuman kéasitteen pohtijoista (Jula, 2018, s.81). Han

kasittelee sattumaa ja itsestdan tapahtumista® Fysiikan 1I- kirjassa luvuissa 4.—6. ja Metafysiikassa

7 T4st3 I6ytyy esimerkkeja internetist3, esimerkiksi: http://www.playonlinedicegames.com/mozart

8 Aristoteles erottaa sattumasta nk. itsestddn tapahtumisen. Hinen mukaansa itsestdin tapahtuminen sisdltia
sattuman, mutta naitd erottaa tapahtumien paddmaardhakuisuus. Sattuma voi Aristoteleen mukaan tapahtua vain
valinnan kautta, ja edellyttda valitsijalla olevan sielun, jattden ndin sieluttomat (mm. eldimet ja lapset) sattuman
ulkopuolelle. N&in ollen sattumaa ei siis tapahdu Aristoteleen mukaan luonnossa (Fys. Il 6, 197b1-15). Tutkimuksessaan
Sattuma taiteen vdlineend Jari Jula huomauttaa, ettd hyva esimerkki téallaisesta Aristotelelaisesta itsestdan



V-kirjan luvussa 30, VI-kirjan luvuissa 2.—3. seka Xl-kirjan luvussa 8. Hinen mukaansa sattuma on
jotain selittdmatonta ja sen syyt ovat maarittelemattomat. Han kuitenkin ldhestyy satunnaisuutta
mielenkiinnolla tunnustaen sen olemassaolon ilmiéna ja tekee tietoisesti pesderoa aiempiin

ajattelijoihin, joihin han myos viittaa:

”... Kuitenkin he sanovat, ettd taivaanjdrjestys ja ndkyvistd asioista jumalallisimmat ovat
syntyneet itsestddn ja ettd niilld ei ole mitddn sellaista syytd kuin elévilld olennoilla ja
kasveilla on. Jos asia olisi néin, olisi aiheellista miettid sité ja siitd varmaan voisi sanoa
jotakin. Sen lisdksi, ettd mainittu kdsitys on muutenkin jdrjetén, erityisen jéirjetontd on
esittdd tdllaista, kun néhdddn, ettei taivaanjdrjestyksessd tapahdu mitddn itsestddn,
mutta niiden asioiden parissa, jotka eivdt heiddn mukaansa ole sattumalta, tapahtuu

paljon sattumalta. Pdinvastainen olisi todenndkdistd”. (Fys. Il 4, 196a32-196b5)

Fysiikan ll-kirjan neljannessa luvussa Aristoteles vaikuttaa kyllastyneeltd sattumaan kohdistuvaan
epdselvaan ajatteluun ja kirjoittaa, ettd sattumaa pitaa tutkia. Aristoteles tekee sattumasta
huomioita ja ldhestyy sitd ja sen ominaisuuksia usein esimerkkien kautta. Hinen mukaansa asiat
tapahtuvat joko aina tai useimmiten samalla tavalla, tai sitten ”"naiden ohella”, eli ei aina tai
useimmiten samalla tavalla. (Fys. Il 5, 196b10-18). Hinen mukaansa sattuma on aksidentaalinen syy,
ja sattumalla ei ole syyta ja ettd se on maarittelematén (Fys. I 5, 197a21-23). Aksidentaalisuuden®
han maarittelee joksikin sellaiseksi ”... mikd tosin on, muttei aina tai useimmissa tapauksissa” (Met.
VI 2,1026b32-34). Han kayttaa paljon tatd sanaa kuvaamaan satunnaista tapahtumia. Metafysiikan

VI-kirjassa han pohtii:

“Meidén on otettava tarkastelumme Idhtékohdaksi kysymys, onko kaikki aina tai
useimmissa tapauksissa olevaa vai onko tdmd mahdotonta. On siis olemassa jotakin

ndiden liséiksi, nimittdin se, mikd on sattumanvaraista ja aksidentaalista. Mutta ovatko

tapahtumisesta on fysio-kemikaalinen evoluutio, jossa elama kehittyy elottomasta materiaalista sattuman kautta. (Jula
2018s.17)

9 Aristoteleen teleologisessa ajattelussa substanssi ja aksidenssi ovat syitd tai ominaisuuksia. Substanssi on asian
olemuksen kannalta oleellinen ominaisuus, joka muodostaa sen identiteetin, kun taas aksidenssi on olemuksen kannalta
sattumanvarainen ominaisuus. Metafysiikassa Aristoteles kirjoittaa ettd “Aksidenssiksi sanotaan sitd mikd kuuluu
jollekin ja on totta sanoa siitd, ei kuitenkaan vdlttdmdttd eikd useimmissa tapauksissa...” (Met. V 30, 1025a14-15).
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kaikki vain useimmiten, niin ettei mikéiéin olisi aina, vai onko olemassa jotain ikuistakin?”

(Met. VI 2, 1027a15-19)

Aristoteles lahestyy vililla pohdinnoissaan myo6s todennakdisyytta. Esimerkiksi Fysiikan ll-kirjan
viidennen luvun loppupuolella hdan paatyy ajatukseen, ettad vaikka aksidentaalisia syita voi jollekin

tapahtumalle 16ytaa, eivat kaikki valttamatta ole samanarvoisia keskenaan:

”... Esimerkiksi terveyden syy voi olla raitis ilma tai auringon ldmpé, mutta ei hiusten
leikkaaminen, silld jotkin aksidentaaliset syyt ovat toisia Idhempdnd”. (Fys. 11 5, 197a23—

25)

Toisin sanoen on todenndkdisempdd, ettd terveys johtuu raittiista ilmasta tai auringon
[ammostd, kuin ettd se johtuisi hiustenleikkuusta. Mika tahansa mika on sattumanvaraista ei
siis voi olla sattumalta tapahtuvien asioiden syy. Aristoteleella on myds muita vastaavia
esimerkkeja aiheesta, kuten peseytymisen avulla auringonpimennyksen aikaansaamisen

yrittaminen. (Fys. Il 6, 197b28-30)

Aristoteleen mukaan sattuma liittyy valttamatta toimintoihin ja se voi tapahtua vain kokijalle,
jonka osaksi voi koitua hyvad onnea, ja jolla on mahdollisuus valita. (Fys. Il 6, 197b1-9)
Itsestddn tapahtuminen taas saattaa tapahtua luonnossa esimerkiksi elottomille olennoille,
joille ei voi samalla tavalla voi kdyda tuuri. Taiteellinen sattuma edellyttaa siis

Aristotelelaisessa mielessa taitelijan aktiivista valintaa.l®

2.3.Matemaattinen sattuma

Aristotelelaisen melko filosofisen ja metafyysisen sattuman kasitteen rinnalle pyritdan tassa luvussa

esittdmaan kenties jonkin verran kouriintuntuvamman ja tieteellisemman kasityksen.

Satunnaiseksi voidaan sanoa mita tahansa tilaa, tapahtumaa, arvoa tai prosessia, jota ei suoraan

tunnettujen muuttujien perusteella voida paatelld. Satunnaisina pidetdan monesti myds ilmioita,

10 uvussa kolme tarkastellaan I13hemmin taiteellisen sattuman ilmenemista suhteessa Aristoteleen maaritelmiin.
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kuten kolikon heittoa, jotka eivat itseasiassa ole sattuman varaisia, vaan taysin ennustettavissa ja
laskettavissa jos heittotilanteen eri muuttujat ovat tiedossa, mutta jotka ovat normaalin inhimillisen
tarkkailijan paattelykyvyn ulkopuolella ja siksi vaikuttavat tarkkailijasta kaoottisilta ja satunnaisilta
(Salter, 20009, s. 42). Kirjan Understanding Markov Chains johdannossa kiinnitetdan huomiota tdhan
informaation ja satunnaisuuden konseptien viliseen yhteyteen:” What appears to be random to an

observer may not be random to another observer equipped with more information” (Privault, s. xv).

2.3.1. Todennakdisyys

Sattumaan oleellisesti liittyva kasite on todennakdisyys. David Ruellen kirjassa Sattuma ja kaaos
aihetta kasitelladn suhteellisen helppotajuisella tavalla matematiikan ja tieteen nakdkulmasta.
Todenndkdisyyden tutkimus alkoi Blaise Pascalin, Pierre Fermat’n, Christiaan Huygensin ja Jaques
Bernoullin uhkapelien analyyseilla, joista syntyi matematiikan osa-alue todennakéisyyslaskenta
(Ruelle, s.4). Kirjassa Ruelle kirjoittaa sattuman tieteellisen tulkinnan alkavan todennakdisyyksista
(Ruelle, s.12). Todennakoisyys voi saada prosentuaalisen arvon nollasta sataan, tai matemaattisesti
nollasta yhteen. Talldin todenn&kdisyyden arvo 0 (0 %) vastaa mahdottomuutta ja arvo 1 (100 %)
taytta varmuutta. Naiden aaripdiden valille asettuvat arvot viittaavat osittaiseen epavarmuuteen,
esimerkiksi arvo 0,000 001 (yksi mahdollisuus miljoonasta) on melko harvinainen (Ruelle s.12).
Esimerkiksi sanomalla todnak ("A”) = 0.6 tarkoitetaan tapahtuman “A” todenndkdisyyden olevan 60
%. Ruellen mukaan "A” voi esimerkiksi fysikaalisen ihannetapauksen viitekehyksessa ilmaista
todenndkoisyytta todelliselle tapahtumalle kuten sateelle. Sanomalla ”"A tai B” tarkoitetaan
jommankumman tai molempien tilanteiden tapahtumista, kun taas ”A ja B” viittaa seka "A”:n etta

”"B”:n tapahtumiseen. Kirja esittelee todennakoisyyksiin liittyvat kolme perussaantoa:

1. todndk ("ei -A”) = 1 — todnak ("A”),
2.jos “A” ja “B” ovat yhteismitattomia, todnak ("A” tai ”B”) = todnak(”A”) + todnak(”B"”)

3.jos "A” ja ”B” ovat riippumattomia, todnak(”’A” ja ”"B”) = todnak(”A”) x todnak (”"B")

Tapahtuma "ei -A” tarkoittaa tilannetta jossa "A” ei tapahdu. Yhteismitattomuudella tarkoitetaan

tilannetta, jossa kaksi tapahtumaa eivat voi tapahtua samanaikaisesti, ja riippumattomuudella
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tilannetta, jossa tapahtumat eivat milldan tavalla vaikuta toisiinsa. Naistd perussaannoista

puuttuvat darettomia tapahtumajoukkoja koskevat perusviitteet. (Ruelle, s.14—15).

2.3.2.

Markovin ketju

Markovin ketju on niin kutsuttu stokastinen prosessi, milla tarkoitetaan matemaattista mallia ajassa

tapahtuvasta satunnaisesta kehityksesta tai etenemisestd. (Privault, s. xv) (Gardiner, s. 42) Kirja

Theory of Markov Processes kuvaa kertaluvun nolla Markovin prosessia esimerkilld, jossa hiukkanen

on liikkeessa tilassa tunnettujen ajanhetkien valilla. Jos hiukkasen sijainti ajan hetkelld £ tunnetaan,

niin tieto joka hiukkasen liikkeestda ennen hetked t on mahdollisesti saatu, ei auta ennustamaan

liiketta t:n jalkeen. Jos t:ta ajatellaan nykyhetkena, niin tulevaisuus on riippumaton menneisyydesta.

(Dynkin, s. 25) Monimutkaisemmilla Markovin prosesseilla voi olla muisti aiemmista tapahtumista,

jotka vaikuttavat tuleviin. Tulokseen vaikuttavien edeltdvien tapahtumien maaraa kutsutaan

kertaluvuksi.*! (McAlpine, Miranda & Hoggar, s. 22) Kertaluvun 2 prosessi muistaa kaksi aiempaa

tapahtumaa, kun taas kertaluvun 0 prosessi on taysin satunnainen. N:nen kertaluvun Markovin ketju

voidaan esittdd N + 1-ulotteisena todenndkdisyystaulukkona eli siirtymamatriisina (McAlpine,

Miranda & Hoggar, s. 22) (Privault, s. 91-92).

Kuva 2: Ensimmdisen kertaluvun mahdollinen siirtymdmatriisi. Aikaisemmat tilat on listattu allekkain ja siirtymdtilat

A B Cc
0.25 0.5 0.25
0 1 0
1 0 0

horisontaalisesti. Jos halutaan tietdd tilan B todenndkdisyys tapahtua heti tilan A perddn, katsotaan taulukosta ensimmdisestd
pystyrivistd A ja edetddn vaakatasossa B:n kohdalle, jolloin saadaan todenndkdisyydeksi 0,5. (McAlpine, Miranda & Hoggar, s. 23)

11 eng. order
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Markovin ketjun tilojen sanotaan olevan saavutettavissa toisesta tilasta, jos tilan on mahdollista
siirtyd toiseen, eli siirtyman todenndkoisyys on yli 0. Tilojen sanotaan kommunikoivan, jos
kummastakin on mahdollista siirtya toiseen. Kuvassa 3 tilat A ja C kommunikoivat. B ja C eivat ole
saavutettavissa toisistaan suoraan, eivatka nain ollen voi kommunikoida. A ja B eivat kommunikoi,

koska siirtyma voi tapahtua vain toiseen suuntaan.

Kuva 3: Tilojen saavutettavuus toisistaan. (McAlpine, Miranda & Hoggar, s. 23)

Artikkelissaan Making music with Algorithms: A Case-Study System Kenneth McAlpine, Eduardo
Miranda ja Stuart Hoggar esittavat, etta Markovin ketjut sopisivat algoritmisessa savellyksessa
erityisen hyvin rytmien generoimiseen, koska rytmiset linjat usein sisdltdvat lyhyiden fraasien
toistoa (McAlpine, Miranda & Hoggar, s. 23). Markovin ketjun kdyttoa esitelldadn myos taman tyon

kappaleessa 4.1.

2.3.3. Satunnaiskulku

Satunnaiskululla (eng. Random Walk) tarkoitetaan Markovin prosessia, joka etenee diskreetisti
ajassa t ja jonka tiloja ovat kokonaisluvut (Privault, s. xvii). Jokaisella diskreetilla hetkelld funktion
kuvaaja ottaa samanpituisen “askeleen” satunnaiseen suuntaan. Suuntia voi kdytannollisyyden

mukaan olla enemman tai vihemman. Esimerkiksi audiosovelluksissa vaihtoehdoiksi usein riittaa
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joko positiivinen tai negatiivinen suunta, ylos tai alas, jolloin kuvaajasta tulee yksiulotteinen.
Satunnaiskululle ominaista on askelista johtuva tietynlainen hetkellinen ennakoitavuus.
Tarkastelupiste ei koskaan voi tilojen valissa muuttua enempaa kuin askeleen pituuden verran, joten
ennuste seuraavan askeleen jalkeisestda arvosta ei voi olla enempada kuin = 2 askelen pituutta
pielessa. Satunnaiskulusta kaytetddn myos nimitystd "drunkard’s walk” (juopuneen kavely), sen
haparoivasta, juopuneen oloisesta etenemisestad johtuen (Mlodinow, s. 167). Luonnossa esiintyva

esimerkki satunnaiskulusta on niin kutsuttu Brownin liike (Mlodinow, s. 165—-167).

position

step number

Kuva 4: WolframAlphassa luotu yksiulotteinen sadan askeleen pituinen satunnaiskulku

2.4 Liittyvid termeja ja ilmioita

24.1. Glitchit ja hairiot

Glitch-sanalle en tata tyota varten I16ytanyt hyvaa suomenkielista vastinetta, joten kdytan englannin
kielista termia. Pelkka “hairi6” sanana ei aivan riita kuvaamaan glitchin luonnetta, silla glitch on vain
yksi hairididen tyyppi. Tdssa tyossa kdytetdaan glitch-sanaa usein, ja termi voi olla jonkin verran
epaselva. Tassa kappaleessa pyritdan lyhyesti maarittelemaan glitchia ilmiona, ja erottamaan se
muista hairidistd. Craig Andertonin The Electronic Musician’s Dictionary maarittelee glitchin

seuraavasti: “A temporary, usually non-catastrophic, problem that manifests itself only occasionally
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or under certain conditions “(Anderton, s. 48). Vaikka tama maaritelma paljastaa glitchista joitain
sille tyypillisia ominaisuuksia, tdama maaritelma on mielestani epatdydellinen ja kuvaa ilmi6ta vain
osittain.’? Mielestani parempi maérittely esitelldan kirjassa The Glitch Moment(um). Teoksessa Rosa
Menkman lahestyy glitchin maaritelmaa esittdmalld, ettd kun hairion aiheuttaja tunnetaan,
nimetaan hairio yleensa sen teknisen syyn mukaan, kun taas toistaiseksi tuntematonta,

arvoituksellisempaa hairiota kutsutaan glitchiksi (Menkman, s. 26).

Kuva 5: Databendattu GIF-kuva. Hdirié on aikaansaatu satunnaisella virheelld kuvan informaatiodatassa. (Menkman, s. 21)

Menkman kertoo kirjassa kehittdneensi audiovisuaalisten hairididen jaottelua.’® Esitetyt kategoriat
ovat koodaus/dekoodaus artefaktit (kompressioartefaktit), takaisinkytkenté-artefaktit'* ja glitchit,
joskin tama jaottelu ei ole tdysin tarkkarajainen ja riippuu kokijan tiedoista kdytdssa olevasta
teknologiasta (Menkman, s. 26). Han jatkaa glitchin maarittelya sanomalla sen olevan odottamaton

tapahtuma, tahaton lopputulos, keskeytys, tai jarjestelman hairio, joka vaikutuksiltaan vaihtelee

12 Kirja on tosin vuodelta 1988, joten sen ei oikein voi endi olettaakaan kuvaavan tismaillisesti ainakaan digitaalisia
ilmicita...

13 Kirjasta saa kasityksen, ettd jaottelu perustuu Claude Shannonin artikkeliin A Mathematical Theory of Communication,
mutta viittaus on hieman epaselva. Joka tapauksessa taustalla on Shannonin ja Weaverin informaatioteoria.

14 eng. feedback artifacts. Hairididen kategoria, jossa osa prosessin tuloksesta sydtetdan takaisin prosessin alkupdihan,
jolloin prosessi muuttuu epélineaariseksi. (Menkman, s. 26)
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hyvin pienesta katastrofaaliseen (Menkman, s. 27). Tekstissa esitetddan mielenkiintoinen vertailu
glitchin ja vian (eng. failure) vililld. Koska glitchin syy on tuntematon, se ei ole korjattavissa oleva
vika, vaan jotain mielenkiintoisempaa ja tulkinnanvaraisempaa. Glitchi voi avata mahdollisuuksia
symbolisille ja metaforisille sivumerkityksille, jolloin ilmién luonne muuttuu pelkkda teknologista-
tai informaation jarjestyshairiota monimutkaisemmaksi. Glitchien kautta laite paljastaa itsensd, kun
sen toiminta lapindkyvand informaation kayttoliittymanad rikkoutuu. Ilmion selittdmattoman
luonteen ja usein omituisten lopputulosten takia, glitchit ovat tieteisfiktiossa usein koneen sisdisen
alyn tulosta; laitteen sisélld oleva henki keskustelee ja ilmenee hiirididen kautta.> (Menkman, s.

30) (Vanhanen, s. 1)

Erilaisten glitchien aikaansaamiseksi, voidaan kadyttdaa niin kutsuttua databendausta. Benjamin
Bergin'® mukaan databendauksen kolme tavallisinta tyyppia ovat: uudelleentulkinta (mediatiedosto
muunnetaan toiseen tiedostomuotoon), pakotetut virheet (laitteen tai ohjelman pakottaminen
toimimaan vaarin) ja virheellinen editointi (tyypillisesti tama tarkoittaa mediatiedoston aukaisua ja
kasittelya jollekin toiselle tiedostotyypille tarkoitetulla tyokalulla). Uudelleentulkinnan yleinen

muoto on sonifikaatio, jossa jotain muuta kuin audio-dataa muunnetaan aanitiedostoksi (Berg,

Databending and glitch art primer, part 1).

2.4.2. Pseudosatunnaisuus

Riippuen satunnaisuuden kayttotarkoituksesta, on joskus tarkeda tietdaa kuinka ”laadukasta” tai
oikeaa satunnaisuutta milloinkin on kadytdssa. Saattaa olla merkityksellistd, ettd satunnaisuus on
siind hetkessa ilmennyttd, ei esimerkiksi tallennettua ja uudesti kdytettya. Ajatellaan esimerkiksi,
ettd on saatu sattuman varainen lukujono noppaa heittamalla ja tdma lukujono on 1 000 000 lukua
pitka. Ajatellaan myds, ettd digitaaliseen &danitydasemaan (DAW) pystyisi helposti tekemaan
automaatioita raitakohtaisesti syottamalla tallaisen arvojoukon taulukkoon, niin etta jokaista arvoa
vastaisi diskreetti aika-arvo. Nain saataisiin automoitava parametri satunnaisesti muuttumaan

vaikkapa 0.2 sekunnin valein. Nopeasti kavisi kuitenkin selvaksi, etta jokaisella toistokerralla kuultu

15 Termi aave koneessa (eng. ghost in the machine), alun perin Gilbert Rylen kuvaus Descartes’n mielen ja ruumiin
dualismista. Rylen mielestd kartesiolainen dualismi esitti mielen aaveena ruumiillisen koneen sisalla. Tieteisfiktiossa
termia kaytetddn esimerkiksi kuvaamaan koneen sisdssd asuvaa tekoalya (esim. Arthur C. Clarke, X-files) tai
kyberneettiseen kehoon vangittua ihmismielta (Ghost in the Shell).

18 Artistinimeltéan stAllio!
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lopputulos olisi identtinen edellisten kanssa, silla parametrin saamat arvot ovat tietysti aina samat.'’
Jos taas ajatellaan, ettd nopilla heitetty lukujono olisi lyhyempi, vaikkapa 20 lukua pitka, ja alkaisi
aina loppuun tultaessa alusta, kuulija saattaisi alkaa erottaa satunnaisuuden sijasta toistuvan 4
sekuntia pitkdan kuvion parametrin muutoksissa. Ihminen on monesti hyva [6ytdamadan nimenomaan
tallaisia toistuvia hahmoja (eng. pattern) isommista joukoista. Vaikka ldhtékohtana olisi satunnainen
lukujoukko, niin joskus on syytd tarkastella, kuinka aidosti satunnainen se on. Kuvassa 6 on

esimerkkina vierekkain kaksi pseudosatunnaista kohinakuvaa, joista toisessa on selvasti nahtavilla

"huonomman” satunnaisfunktion aiheuttamaa toistoa.

Kuva 6: Yllg olevat kuvat esittdvit satunnaiskulun avulla luotua pseudosatunnaista kohinaa. Piste on liikkunut 10000 x 10000
kokoisessa koordinaatistossa 5000 miljoonaa kertaa samalla todenndkéisyydelld kahdeksaan eri suuntaan (vaaka- ja pystyakseleilla,
sekd ndiden vdlisilld diagonaaleilla). Kuvista voi selvdsti ndhdd “huonomman” rand()-funktion aiheuttaman vinottaisen kuvion
(vasemmalla). Toistuva kuvio katoaa huomaamattomiin drand48() -funktiolla luodussa kuvassa (Bourke, 2014).

17 Jtseasiassa juuri tilld tavalla monien audioliitinndisten satunnaisuus toimii. Esimerkiksi liitinnéisvalmistaja
Soundtoysin random LFO vaikuttaa olevan tallainen tallennettu satunnainen lukujono. (Ldhde sdhkopostikeskustelu
kehittdjan kanssa)
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Toisaalta talla ei aina ole valia, kuten Jonathan Salter kirjoittaa vaitdskirjassaan Chaos in Music. Han
antaa ymmartaa tekstissdan ettd sadveltdjille on usein tarkeampda aikaansaada tunne

satunnaisuudesta, kuin tasmalleen aito asia:

“While randomness and chaos occupy opposite poles of the continuum, from within a
system it is impossible to determine which of these is active. Thus, if it is a composer’s
goal to create randomness, pseudo-random aperiodicity is close enough.”

Salter, 2009, s. 117

2.4.3. Serendipisyys

Perehtyessani satunnaisuuden kasitteistodn, tormasin myos termiin serendipisyys. Tama oli itselleni
uusi sana, mutta luettuani siitd jonkin verran olen innokas ottamaan sen kaytté6n, koska se osuu
satunnaisuudessa mielestani kiinnostavaan valiin. Merkitykseltddn se on mielestani itse asiassa
hyvin lahelld Aristoteleen ajatusta sattumasta, siind mielessa, etta Aristoteleen mielestd sattuma
tarvitsee tapahtuakseen ajattelevan ihmisen ja liittyy toimintaan ja paamaaraan. Royston M.
Robertsin kirjan Sattuma Tieteessd johdannossa termia maaritellaan kyvyksi ”... I6ytéid arvokkaita

”

tai hyédyllisid asioita niité etsimdttd” tai ”... tehdd onnekkaita ja odottamattomia keksintéjd ja

l6ytéjd sattumalta” (Roberts, 1998, s.4).

Termin serendipisyys (eng. serendipity)® kehitti Oxfordin 4. jaarli Horace Walpole vuonna 1754.
Haneen oli tehnyt vaikutuksen tarina kolmesta Serendipin prinssistd, jotka |6ysivat sattuman ja
alynsa avulla asioita, joita eivat alun perin olleet etsimadssa. Walpole kaytti termia kuvatessaan
muutamia omia keksint6jaan, jotka oli tehnyt sattuman avulla. (Roberts, 1998, s.4) (Jula, 2018, 5.95).
Termi on ilmeisesti yleistynyt kdytdssa viime vuosikymmening, ja kuulin esimerkiksi vasta podcastia
kuunnellessani Tuottaja Ben Rubinin kdyttdvan sitd puhuessaan samplaamisesta (RSR342).
Olennaista serendipisyydelle on sattumaa hyédyntavan keksijan asiantuntijuus ja valppaus, jotka

mahdollistavat satunnaisen ilmion hyodyntadmisen. Mikrobiologi ja kemisti Louis Pasteur (1822—

18 Serendip on vanha persiankielinen nimi Sri Lankalle
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1895) totesi taman sanoessaan ”“Tutkimustytssa sattuma suosii vain aiheeseen perehtynytta

tutkijaa” (Roberts, 1998, s.5) (Jula, 2018, 5.95).

Roberts kertoo kirjansa johdannossa edelleen kehittaneensa termin pseudoserendipisyys
erottaakseen sellaiset tapahtumat, joissa erityisesti etsittyyn pdamaaraan [6ytyy sattumalta
ratkaisu, niin kutsumastaan todellisesta serendipisyydestd, jossa keksitdaan jotain, mita ei etsitty
(Roberts, 1998, s.5). Pohtiessani termin sovellusta musiikin miksaamisessa, en ole tdysin
vakuuttunut onko pseudoserendipisyytta tassa yhteydessa valttamatta syyta erottaa varsinaisesta
serendipisyydestd. Havaitsen omassa miksaustydskentelyssdni serendipisyydeksi tulkitsemiani
tapahtumia suuressa maarin, ja kohdallani, kuten varmasti monen muunkin, se liittyy usein
esimerkiksi lahdemateriaalin kirvoittamiin keksintéihin. Musiikin miksaamisessa tavoitteena on
mielestani sekd lahdemateriaalina olevaa audiota, ettd artistin visiota kunnioittava ja taiteellisesti
tukeva lopputulos, “hyva miksaus”, mutta mahdollisia hyvia miksauksia on loputon maara ja keinoja
niihin padsemiseen vield enemman. Miksaaja ja artisti mielestani siis osittain seka tietavat ja eivat
tieda mihin pyrkivat. Kyse on jonkinlaisesta hallitusta riskinotosta. Koska miksaaminen nain ollen
pyrkii osittain sekd tunnettuun ettd tuntemattomaan pdamaaraan, voi serendipisyyden ja

pseudoserendipisyyden erottaminen joissain tilanteissa olla hieman tulkinnanvaraista.'?

2.5.Asniteformaatit, mediaalisuus ja hauntologia

Musiikki ei koskaan ilmene kuuntelijalle muuten kuin jonkinlaisessa mediaalisessa muodossa, olipa
se sitten konserttisalin akustiikka tai cd-levy. Populaarimusiikin ensisijainen media on danite (vrt.
klassisen-/taidemusiikin ensisijainen media on konserttisali), ja sen sisdlla on pitka traditio taman
"danitteellisyyden” korostamisesta, kommentoimisesta, ja silld leikkimisesta (Danielsen & Maasg,

2009, s. 127).

19 N3hdakseni olisi mahdollista jakaa serendipisyys niin, ettd on myds kolmas vaihtoehto: tahallisesti satunnaisuutta
kdyttamalla saatu yllattava lopputulos. Talldin tavallaan pakotetaan pseudoserendipinen prosessi keinotekoisesti
kayntiin.
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Kun musiikki muinoin julkaistiin analogisessa muodossa, kullakin julkaisumedialla ja -formaatilla%®

oli omat ominaisuutensa, jotka saattoivat jossain maarin myos yksilollistaa aanitettad. Esimerkiksi
vinyylilevyn ja soittimen neulan puhtaus ja kuluneisuus seka vaihtelut soittimen pyoéritysnopeudessa
vaikuttavat kuuntelukokemukseen. Samoin on myds esimerkiksi c-kasetin kanssa. Puhtaasti
digitaaliset formaatit kopioituvat ja toistuvat sen sijaan periaatteessa laitteistosta riippumatta
identtisesti. Nama analogisten tallennusmedioiden aiheuttamat vaikutukset korostunevat vield
musiikkia kopioitaessa. Jos esimerkiksi danittaa vinyylilta kasetille musiikkia autoilumatkaa varten,
niin vinyylilla esiintyvat satunnaiset epdpuhtaudet siirtyvat myos kasetille, mutta niiden lisdksi
kasetti ja danitettdessa kaytettava kalusto lisaa tdhan paille omat mahdolliset ominaisuutensa.
Talloin lopputulos, automatkalla kuunneltava kasetti, on jossain maarin degeneroitunut versio
vinyylijulkaisusta, mutta sisdltdd myoOs laitekohtaista mekaanista ja elektronista hadlya seka
danitykseen etta toistamiseen kaytetyista kasettisoittimista. Nain siitd on tullut omanlaisensa uniikki
versio alkuperdisesta master-nauhasta. Talla ei kuluttajan kannalta ole valttamatta suurtakaan valia,
muuten kuin mahdollisesti huomattuna danenlaadun heikkenemisena ja danenvarin hienoisena
muuttumisena. Olen kuitenkin omakohtaisesti kokenut esimerkiksi vastaavanlaisesti kasetille
kopioidun musiikin puhuttelevan minua kuuntelijana eri tavalla kuin saman levyn digitaalisen

version. 2!

Tastd voi tietysti jatkaa ajatusta, ettd onko aiemmin sekd kuvatun kaltaisen aanitteiden
degradoitumisen, ettd ympariston vaikutusten johdosta ollut tdarkedampaa tehda lopputuloksista
danellisesti mahdollisimman selkeitd, jotta ne ”selvidisivdt” mahdollisimman hyvin tallaisista
mahdollisista koettelemuksista? Monet danialan ammattilaiset ovat sanoneet, etta kun musiikin

danitys ja tuotanto digitalisoitui suurissa maarin vuosituhannen vaihteessa, joutuivat he keksimaan

20 Kirjassa MP3 : The Meaning of a Format kirjoittaja miettii median ja formaatin suhdetta. Kirjan mukaan analogisessa
laitteessa formaatti on yleensa jonkin tietynlainen mekanismin hyédyntaminen. Esimerkiksi vinyylisoittimella voi olla
mahdollista toistaa useita eri formaatteja kuten LP, 45 tai 78, kun kasettisoitin voi toistaa vain c-kasetteja. Digitaalisten
tiedostojen tapauksessa formaatti taas kertoo minka tyyppinen tiedosto on kyseessa, ja millaisella ohjelmalla sen voi
avata. Kirjan mukaan formaatti on se, joka méaarittelee kunkin median toimintaperiaatteet (Sterne, s. 7-8).

2! Esimerkkina tdstd lapsena pitkdn ajan ainoa kuulemani versio Eppu Normaalin Valkoinen Kupla -levysta oli enoni
kasetille kopioima versio, ja kun lopulta kuulin levyn digitaalisesta "virheettomasta” lahteesta, muistan tunteneeni, etta
tastd puuttui jotain ja ettd jopa kappaleiden tunnelma, joihin olin tottunut oli mielesténi hieman muuttunut. Kyseinen
kasetti on aika kulunut, ddnenlaatu suttuinen ja todennakadisesti enoni tai minun kasettinauhurini nauhanopeus ei ollut
aivan kohdallaan, mutta en nuorempana osannut sanallistaa kokemustani muuten kuin ettd minun kasettini kuulosti
erilaiselta ja mielestdni paremmalta.
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keinoja saada takaisin aiempiin analogisiin menetelmiin yhdistettdvaa sarda ja epdapuhtauksia. Nain
ollen laitteiden mahdollisesti alun perin ei toivotut ominaisuudet ovatkin johtaneet toivottuun
lopputulokseen. Wiredin artikkelissa “The Revenge Of The Intuitive” Brian Eno pohtii suhdettaan
lilan monipuolisen tekniikan kanssa, ja paattelee ettd laitteella on kadyttdjan kannalta oltava
jonkinlaiset rajoitukset, jotta siitd voi muodostua intiimi ja merkityksellinen tydkalu. Eno tarkoittaa

rajoituksilla tekstissa myos laitteen tai median aiheuttamia virheita:

“Since so much of our experience is mediated in some way or another, we have deep
sensitivities to the signatures of different media. Artists play with these sensitivities,
digesting the new and shifting the old. In the end, the characteristic forms of a tool's or
medium's distortion, of its weakness and limitations, become sources of emotional

meaning and intimacy.”

Eno, 1999

Myos Arild Fetveit mietiskelee esseessdaan “Medium-Specicific Noise” samaista Enon tekstid, ja
jatkaa sen ajatusta eteenpadin, paatellen ettd kunkin median tyypillinen hairié on nimenomaan se
keino, jolla mediaformaatti voidaan esittda toisen median sisalla. Han viittaa tdssa yhteydessa
esimerkinomaisesti myos saksalaisen kuvataiteilija Gerhard Richterin kehittdmaan tyyliin imitoida
maalauksissaan valokuvaukselle ominaisia ilmi6itd, kuten epatarkkuus tai syvyysterdvyys?? ja

liikkeen sumennus??® (Fetveit, 2013, s. 194).

“Rather than pressing photographic media to offer special forms of saturation and
graininess, or a sound recording tape to deliver a fatter sound with elements of
distortion, the aesthetic of medium-specific noise employs symptoms of wear and tear
and errors or malfunctions characteristic of specific media as deliberate means of artistic
expression. In the service of this aesthetic, technologies are developed to enhance and

artificially produce such medium-specific noises and malfunctions. “(Fetveit, s. 189)

22 eng. out of focus
23 eng. motion blur
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Kiinnostava sivujuoni mediaalisuudesta on hauntologia. Hauntologia on alun perin filosofi Jaques
Derridan esittelema kasite, joka nykyisellddan tarkoittaa juuri kollektiivisen kulttuurisen muistin
"kummittelua” nykyajassa. Filosofi ja kulttuuriteoreetikko Mark Fisherin mukaan erilaiset artistit
kuten Ariel Pink, William Basinski, Philip Jeck ja Burial alkoivat vuoden 2006 paikkeilla hyddyntaa
musiikissaan hauntologisia ajatuksia (Fisher, s. 45). Elektronisessa musiikissa hauntologia
muodostaa my06s eraanlaisen genren artisteille, kuten Caretaker, jotka tutkivat ddnta muistin kautta
(Davis, 2005, s. 373) (Fisher, 2013, s. 45). Hauntologisessa musiikissa kummittelemaan palaa
nahdakseni juuri vanhan teknologian tuntu; polysta rahisevat savikiekot ja kasetit tai naarmuisten
CD-levyjen patkiva toisto ovat suoria viittauksia menneeseen teknologiaan ja ndin niiden kaytto
pyrkii leikittelemaan kuulijan mahdollisilla muistoilla, kokemuksilla ja mielikuvilla tuosta menneesta

ajasta. Nain musiikin mediaalisuus otetaan suoraan osaksi taiteellista sisaltoa.

2.6.Satunnaisuuden kokeminen

Musiikin kannalta satunnaisuudessa olennaista on sen kokeminen, eli kuinka satunnaisuus vaikuttaa
musiikkikokemukseen. Tassa luvussa esitellddan joitain satunnaisuuden kokemiseen liittyvia

tapauksia, jotka tdman tyon aikana ovat tulleet ilmi.

Ihmisen kokemus todenndkdisyydestd on hieman vaaristynyt. Jos ajatellaan vaikkapa kolikkoa
heittdmalla saatuja sekvenssejd,?* kokija sortuu helposti kolmeen intuitiiviseen kasitykseen

satunnaisuudesta:

1. Ajatellaan ettd sekvenssi on todenndkdisempi, ja téidten satunnainen, jos se sisdltdid
epdsddnnéllisyyttd (esim. HHTHTH vs. HTHTHT).

2. Ajatellaan ettd sekvenssi on todenndikéisempi, ja tédten satunnainen, jos yhtd
todenndkdiset vaihtoehdot toteutuvat yhtd usein.

3. Kruunan ja klaavan vaihtelevuus (eli kuinka usein H vaihtuu T:ksi), joka koetaan

satunnaiseksi, on todellista mddirdd suurempi.

24 Sekvensseissa esiintyvat kirjaimet ”H” ja ”T” tulevat englannin kielen sanoista heads ja tails. (Suomen kielen kruuna
ja klaava alkavat ikdvasti samalla kirjaimella).
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Uudemmat tutkimukset (Hahn & Warren, 2009) (Warren ym., 2018) osoittavat, ettd ihminen on
todellisuudessa aiemmin luultua parempi keksimdan satunnaisia sekvenssejd, ja ettd nama
vaaristyneiksi tulkitut intuitiot ovatkin ainakin osittain statistisesti totuusperaisia, ja ikdan kuin vain
liioiteltuja todellisuuteen nahden. Tasta huolimatta naissakin tutkimuksissa todetaan, etta ihmisen

havainto siitd, mika on satunnaista, on selvasti vaaristynyt.

Taiteellisesta nakdkulmasta on kiinnostavaa tarkastella miten nama kasitykset suhteutuvat
kokemiseen, niin ettd niitd voi mahdollisesti kayttda hyvaksi. Kohdan yksi epasaannollisyyteen
viittaava toteamus tuntuu loogiselta. Toisaalta ihmiselld on taipumus |6ytda hahmoja?’ tai toistuvia
kuvioita datasta, ja satunnainenkin data voi sisadltda loogiselta vaikuttavia hahmoja (Salter, 2009, s.
40). Kirjassa The Drunkards Walk kerrotaan esimerkki iPod-musiikkisoittimien shuffle-toiminnosta,
joka toistaa kappaleita satunnaisessa jarjestyksessa. Apple joutui muuttamaan algoritmia kayttajien
valitettua saman kappaleen, tai saman artistin kappaleiden toistuvan perakkain, minka satunnainen
algoritmi saattaa valilla aiheuttaa. Yhtio paatyi muuttamaan algoritmia "vdhemdn satunnaiseksi,
jotta se vaikuttaisi satunnaisemmalta”. (Mlodinow, s. 175) Tama hahmojen illuusio (Mlodinow, s.
169-191) tuntuu myods taiteellisesti kiinnostavalta ajatukselta; satunnaisuudesta mahdollisesti
nousevat loogiselta vaikuttavat hahmot, jotka luovat jo olemassa olevan musiikin paalle

mahdollisesti ennalta-arvaamattomia uusia tulkintoja ja merkityksia.

Kohdan kaksi toteamus on itseasiassa statistisesti taysin tosi. Jos todennakdisyys on tasan %, on
tdysin odotettavaa, etta tietyssa maardssa toistoja molempia vaihtoehtoja kertyy 50 %. (Ruelle, s.16)

(Beltrami, s.11)

Kohdassa kolme todettu vaihtelevuuden liioitteleminen tuntuu mielestani oleellista satunnaisuuden
kokemisen kannalta. Vaihtelevampi sekvenssi nayttda ja tuntuu satunnaisemmalta, mika on tarkea
tieto, jos tallainen vaikutelma halutaan luoda (Salter, 2009, s. 40). lImid, joka tunnetaan nimelld
“pelurin virhepaatelm4”?® on esimerkki tistd sattumaan liittyvastd inhimillisestd harhasta. Jos
kolikolla heittdaa perdjalkeen useita kertoja kruunan niin inhimillinen ajatus on, ettd klaavan

todenndkdisyys tulla seuraavalla heitolla kasvaa koko ajan, eihdn se putki voi jatkua loputtomasti.

25 eng. pattern
26 eng. Gamblers Fallacy
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Ei varmaan loputtomasti voikaan, mutta joka heiton todennakdisyys on silti aina % (Beltrami, 1999

s. 16-18).%7

Tutkimustieto osoittaa, ettd musiikin kiinnostavuus kuuntelijalle riippuu osittain sen
ennustettavuudesta ja epavarmuustekijoistd. (Gold ym., 2019) (Chmiel, A. & Schubert, E., 2017)
Musiikin palkitsevuus suhteessa monimutkaisuuteen vaikuttaisi monissa tapauksissa noudattavan

niin kutsuttua Wundt-kayraa (kuva 7).

OPTIMAL POINT

PIECEA PIECEB

™~

PLEASURE

INDIFFERENCE -~

DISPLEASURE | € >
ARQUSAL POTENTIAL

Kuva 7: Wundt-kdyrd. Koetun nautinnon mddrd kasvaa drsykkeen kasvaessa, kunnes kddntyy laskuun drsykkeen muuttuessa liian
vahvaksi. (Chmiel, A. & Schuberts, E.)

Wundt-kdyra perustuu Daniel Berlynen 1960-luvulla esittamaan teoriaan esteettisen nautinnon
suhteesta monimutkaisuuden tai uutuuden kaltaisiin muuttujiin, jonka mukaan nautinto noudattaa
kdanteisen U-kirjaimen muotoista kdyrda. (Chmiel, A. & Schuberts. E., s.2) Musiikin palkitsevuus on
suurimmillaan, kun tutkittava muuttuja ei ole liian pieni tai suuri, esimerkiksi liian yksinkertainen tai
lilan monimutkainen. Kdanteisen U-kirjaimen muotoisen kayran huippukohta asettuu kohtaan, jossa
musiikki on stimuloivimmillaan. Kuvassa 8 on nahtavissa tutkimustuloksista nahtavat Wundt-kayrat
musiikin miellyttavyyden suhteesta informaatiosisaltoon (IC) ja epdavarmuustekijoihin. (Gold ym.,

2019, 5. 9404)

27 On ja ei... Statistisesti pitkien kruuna- tai klaavajonojen todennikoisyys on itseasiassa oikeastikin pienempi (Warren
ym. 2018, s. 664).
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Kuva 8: Korrelaatio kuuntelijan kokeman palkitsevuuden (Mean Liking Rating) suhteessa musiikin informaatiosiséltéén IC
(Information Content, kuva A) ja epdvarmuustekijéihin (Entropy, kuva B) muodostavat Wundt-kdyrdn, jossa suurinta palkitsevuutta
tuottaa “keskivaikea” musiikki. (Gold ym., 2019, s. 9404)

Odottamattomuus ja monimutkaisuus on siis musiikissa jossain maarin toivottavaa, mutta
liiallisessa maarin voi aiheuttaa musiikin muuttumista kuuntelijalle liilan hankalaksi, ja tata kautta
vahemman palkitsevaksi. Satunnaisuuden lisadminen yksinkertaisiin musiikillisiin tapahtumiin voi

siis tdssa mielessa olla tavoiteltavampaa kuin jo ennestdaan monimutkaisen musiikin kasittely.
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3. sattUma mU-siin

TeotanNOssa

“Varautuminen ei aina ole hyvd asia. Miksi itsedidn kutittaessa ei kutia lainkaan,
kysytddn lasten kysymyksissd Helsingin sanomien (12.01.13.) tiedesivuilla. Soveltavan
fysiologian professori Hannu Rintamdki vastaa, ettd “itsed kutittaessa ei kutia, sillé
teosta puuttuu ylléityksellisyys.” Myés taiteellisen prosessin téytyy “kutittaa” ollakseen
tyydyttdvd, tuottaakseen tekijilleen mielihyvdd, eikd ndin tapahdu ilman

ylldtyksellisyyttd.” (Jari Jula, 2018, 5.100)

Tyon tadssa osassa perehdytdadn sattumaan miksauksessa ja musiikin tuotannossa, eli tdman tyon

varsinaiseen aiheeseen. Jasentelen erilaisia sattumaa hyoddyntavia keinoja, jotka ovat aihetta
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tutkiessani tulleet esille ja kiinnostaneet minua, tai joita olen itse kayttanyt. Yksi haaste, jonka taman
tyon puitteissa asetin itselleni, on jakaa tai kategorisoida naitd keinoja kayttokelpoisiin ryhmiin, ja
ylipdataan selvittaa tallaisten ryhmien mahdollisuutta. Tama tuntui mielekkaalta tehtavalta, koska
en loytanyt tdman kaltaista jaottelua valmiina tata tyota tehdessani, ja koska intuitiivisesti
satunnaisuus tuntui minusta heti aluksi erittdin monimuotoiselta asialta minka vuoksi kaipasin jotain
kouriintuntuvampaa késitteist6d.?® Jos ajatellaan vaikkapa eroa analogisen miksauskonsolin
kanavien valisen vaihtelun ja &danityshuoneessa vapaana juoksentelevan koiran aiheuttamien
ilmididen valilla, on intuitiivisesti selvad, ettd molemmissa satunnaisuus pdasee jossain maarin
esille, mutta hyvin eri tavoilla. Eroavaisuuksia on esimerkiksi ennakoitavuuden suhteen. Mikserin
kanavien viliset erot ovat yleensa melko pienia, ellei laite ole viallinen, joten satunnaisuuden voi
odottaa olevan melko pienimuotoista. Komponenttien toleransseista riippuen ekvalisaattoreissa
saattaa olla pienta vaihtelua kanavien valilla, tai ehka kompressorin aika-arvot eivat ole tasmalleen
samat. Koiran tapauksessa paljon riippuu koiran luonteesta, koosta, mielialasta yms. Koira voi olla
vain hiljaa paikoillaan aiheuttamatta mitdan erityista kuultavaa vaikutusta aanitykseen, mutta
toisaalta se voisi mahdollisesti vaikka haukkua, muuttaa mikrofonien asentoja liikkuessaan tai
muuten vain hammentda soittajia. Molempien tapausten niputtaminen yksinkertaisesti
satunnaisiksi, tuntuu jattavan jotain ilmididen kokemisen ja hyédyntamisen kannalta olennaista
pois. Uskon tarkemman kategorisoinnin olevan myods tarpeellinen naistd ilmidista kaytavalle

keskustelulle.

Kiinnostavaa pohjaa satunnaisuuden tarkastelulle taiteessa tarjoaa kuvataiteilija ja tohtori Jari Jula
tutkimuksessaan Sattuma taiteen tapahtumisen viilineend. Han ei selkedsti jaottele sattumaa
ryhmiin, eikd tama ole hanen tarkoituksensakaan. Sen sijaan han kasittelee taiteessa tapahtuvan
sattuman piirteitd. Han kirjoittaa taiteellisessa tekoprosessissa esiintyvan sattuman roolin olevan
odottamattoman, yllattavan, ja merkityksellisen kohtaamisessa sekd sen kokemisesta johtuvassa
mielihyvassa. Han erittelee taiteessa hyodynnettavissa olevan sattuman ominaisuuksia ja kiteyttaa

ne seuraavalla tavalla:

“Taiteellisessa tekoprosessissa esiintyvé sattuma on:

28 T3llainen satunnaisuuden systemaattisempi jaottelu on jossain méadrin I8ytdnyt tiensi esimerkiksi algoritmisen
musiikin pariin. Léytamani luokittelut eivat suoranaisesti soveltuneet laajemmin kuvaamaan esimerkiksi miksauksessa
tapahtuvia ilmi6ita niiden savellys-spesifisyyden vuoksi. (Esim. Wooller R., A. R. Brown ym., 2005).
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1. pdédmddrien kontekstissa ilmenevd tapahtuma, joka on
2. ennakoimaton,

3. ylléttévd,

4. vailla selitystd ja

5. koetaan merkitykselliseksi.

(Jula, 2018, 5.95)

Naista ehdoista han tasmentaa kohtia 4. ja 5. Selityksen puuttumisella han viittaa paamaarasyyn
puuttumiseen, joko Aristotelelaisessa teleologisessa mielessd, tai Galilein perinteen mukaisessa
kausaalisessa ja mekaanisessa mielessa. Merkityksellisyyden han maarittelee niin etta ”...ylldttévd
tapahtuma hahmottuu tapahtumaksi, joka olisi voinut olla tavoitteena”. Han kirjoittaa, ettd koska
koettu merkityksellisyys yhdistyy valintojen tekemiseen, niin Aristotelelainen itsestdan

tapahtuminen ei sisally taiteellisessa prosessissa tapahtuvaan sattumaan (Jula, s. 95-96). 2°

Satunnaisuutta voisi ehka siis ajatella saman tyyppisena tyokaluna kuin vaikkapa ekvalisaattori on
danenkasittelyssda, mutta kuten ekvalisaattori on vain kattotermi, jonka alla on monenlaisia
taajuuskorjaintyyppeja erilaisiin kayttotarkoituksiin, on satunnaisuuskin uskoakseni mahdollista
jakaa tallaisiin osajoukkoihin. Ajatuksenani on siis erilaisten satunnaisuutta hyodyntavien
tuotantotekniikoiden selkiyttamiseksi luoda joitain arviointirakenteita, jotka toivottavasti auttavat
selkiyttdmaan myos tekniikoiden kadyttomahdollisuuksia. Tehtdva osoittautui kuitenkin hieman
hankalaksi. Satunnaisuus tuntuu jossain maarin suorastaan pakenevan tallaista maarittelyd, ja
tuntui ettd aina kun sain jonkin ajatuksen valmiiksi ja jonkinlaisen osan satunnaisuudesta eristetyksi,
keksinkin heti perdaan jotain mika rikkoi tdaman jaon. Lopulta tulin siihen tulokseen, etta
todenndkdisesti en pysty keksimdan tarkalleen toisistaan riippumattomia yksiselitteisia ryhmia,
mutta ettd on itse asiassa useita tapoja tarkastella satunnaisuutta ja useita tapoja jakaa sita.
Esittelen tdssd luvussa kaksi kehittdmaani vaihtoehtoista ja mielestdani toisiaan tdydentavaa

tarkastelutapaa, kdyttdjéldhtéisen jaottelun ja ominaisuuksiin perustuvan arvioinnin.

29 Kayttajalahtdisessd jaottelussa esittelemini spontaani satunnaisuus muistuttaa itsestdidn tapahtumista. Sen
taiteellinen kaytto kuitenkin edellyttda valintaa, jolloin kayttdja antaa sille merkityksen teoksen kontekstissa.
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3.1.Kayttdjalahtoinen jaottelu

Ensimmainen kasittelemani tarkastelutapa on kayttajalahtdinen jaottelu. Kayttajalahtoinen jaottelu
jakaa satunnaisuudet kolmeen ryhmdaan syntymekaniikan alkuperan mukaan, satunnaisuuden

kayttajan kannalta katsottuna. Kayttamani kolme ryhmaa ovat:

1. Automaattinen satunnaisuus

(Tahallinen satunnaisuus)
2. Manuaalinen satunnaisuus

3. Spontaani satunnaisuus

Nama ryhmat on lisdksi mahdollista jakaa aidosti serendipiseen ja pseudoserendipiseen3’

satunnaisuuteen siten, ettd ryhmat 1 ja 2 ovat pseudoserendipisia, koska kayttdja ndissa aktiivisesti
tavoittelee satunnaisuutta, kun taas spontaani satunnaisuus on aidosti serendipistda. Jakoa
kehittdessani yritin alun perin jakaa myo6s spontaanin satunnaisuuden automaattiseen ja
manuaaliseen, mutta myéhemmin tulin siihen tulokseen, ettd tdma jako on jonkin verran epaselva,
ja nama ryhmat saattavat olla sisalloltaan paallekkaisia. Kayttadjalahtoinen jako tuntuu jollain tavalla

intuitiiviselta ja selventdaa mahdollisesti ainakin kayttajalle itselleen mita han aikoo tehda.

Sanat automaattinen ja manuaalinen viittaavat tassa tapauksessa esimerkiksi tietokoneen kayttoon.
Intuitiivisesti ajateltuna, on mielestdni olemassa jonkinlainen ero sen mukaan, klikkaako kayttaja
nopan kuvaa ohjelmassa vai nakeeké han enemman vaivaa, ja heittdaa vaikkapa fyysisesti noppaa
jokaisen parametrin osalta. Lopputulos voi luonnollisesti olla tdsmalleen sama kummallakin
l[ahestymistavalla, mutta vaikkapa itselleni tapa, jolla arvonta tehddin vaikuttaa omaan
suhtautumiseeni. Tuntuu siltd, ettd mitd enemman aikaa ja vaivaa on johonkin valintaan kayttanyt,
sitd valmiimpi on jollain lailla "hyvaksymaan” sen. Esimerkiksi jos nden jonkin verran vaivaa, ja
saadan parametreja fyysisen nopan mukaan, olen lahtokohtaisesti valmiimpi hyvaksymaan

lopputuloksen ensimmadisen nopanheiton jalkeen, kun taas ohjelmaan upotettua randomointi-

30 Serendipisyydesti lisda luvussa 2.4.3
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nappulaa tuntuu hankalalta klikata vain kerran ja jattaa siihen, kun kuka tietdd mita seuraavalla

klikkauksella tapahtuisi.

Luonnollisesti suurin osa kadytannollisista keinoista on tahallisia. Osa tahattomista keinoista on
kuitenkin aivan yhta kayttokelpoisia, joskin yleensd hankalasti saavutettavia tai toisinnettavia.
Esimerkiksi laitteiden toimintavirheet (danikortin, tietokoneen yms. aikaansaamat hairiét) voivat
olla sellaisia vain kerran tapahtuvia ilmioita, joiden syy jaa hamaran peittoon. Silti jos jokin naista

jaa kuultavaan muotoon tallenteelle, on tata mahdollista kayttaa.

3.1.1. Automaattinen

Tahan kategoriaan kuuluvat keinot, joissa kayttdja tietoisesti kayttda jarjestelman tarjoamaa,
yleensa helppoa mahdollisuutta satunnaistamiseen. Kayttdja siis valitsee satunnaisuuden ja sen
toteuttaminen jaa esimerkiksi tietokoneelle tai muulle laitteelle. Olennaista on siis laitteen tai
ohjelman sisddnrakennettu satunnainen funktio, jota hyodyntamallda satunnaisuus saadaan
nopeasti kayttéon. Esimerkkeja tamankaltaisista tekniikoista hyoddyntdvistda ominaisuuksista
liitdnnaisissa ovat esimerkiksi asetusten arpominen, mallinnetun laitteen kanavien valinen pieni
vaihtelu ja random LFO:t3. Hyva esimerkki kanavien vélisistd eroista on mm. Brainworxin
konsolimallinnuksissa esiintyvd TMT (Tolerance Modeling Technology)®?, jossa mallinnettavien
kanavien komponenttien arvojen toleranssien mukaan on saatu eri kanavien suhteen pienta
hajontaa (kuva 10). Kayttaja voi TMT:ta hyodyntavissa liitdnnaisissa arpoa liitdnndisen kdyttamat
kanavat joko yhdelle tai kaikille projektissa kadytossa oleville instansseille Random Channel

painikkeilla (Kuvan 9 oikeassa reunassa).®3

31 T4st4 olen mydhemmin kayttanyt esimerkkind Soundtoysia, jonka monissa liitdnnaisissa on mahdollista valita LFO:n
tyypiksi random. Kyseessé on tosiasiallisesti pseudosatunnainen ennakkoon arvottu lukujono, mutta kayttdjan kannalta
se toimii satunnaisesti useimmissa tilanteissa poistaen samalla toistettavuuden ongelman.

32 https://www.plugin-alliance.com/en/blog/blogpost/items/tmt-explained.html

33 Tamain tekniikan ongelmallisuudesta lisd3 luvussa 3.3
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Kuva 9: Brainworxin bx_console Focusrite (kanavat 9 ja 10)
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Kuva 10: bx_console Focusriten kanavien 9 ja 10 taajuusvasteet PluginDoctorissa tarkasteltuna. Kanaville tehdyt sdédot ovat samat,
mutta TMT saa aikaan eroja kanavien vdlille.
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Tallaisia ominaisuuksia esiintyy myos hardwarelaitteissa. Esimerkiksi Lexiconin “Random Hall”
kaikualgoritmissa signaalia moduloidaan satunnaisfunktiolla. Talldin satunnainen, mutta
kontrolloitu modulointi voi estdaa esimerkiksi erilaisten rakeisten tai metallisen kuuloisten
varittymien kumuloitumista, ja modulaation erottuminen voi itsessdan olla toivottu efekti (Lexicon
PCM96 ohjekirja, s.35). Myos jotkin digitaaliset kitarapedaalit, kuten Chase Blissin blooper
hyddyntdavat satunnaisuutta tallaisella helposti kdyttéonotettavalla tavalla. Automaattisen
satunnaisuuden etu kayttajalle onkin sen nopeus ja helppous. Kayttdja voi nopeasti arpoa erilaisia
vaihtoehtoja testatakseen niiden toimivuutta. Tallainen satunnaisuus voi joskus tarjota nopeasti
inspiroivan lahtoékohdan, johon kayttdja ei valttamattd muuten olisi paatynyt. Kuvassa 11 on
MVibrato-liitdnndisen satunnaisominaisuutta kayttamalld saatu aaltomuoto, jonka avulla sain
nopeasti aanittdmani kitaran yllattavan ja eloisan kuuloiseksi. Vastaavaa aaltomuotoa olisi

kayttamillani valineillda muuten ollut vaikea tai mahdoton saada aikaan.

¥

Harmonics

Kuva 11: MVibrato-liitdnndisen arpoma aaltomuoto. Kdytetty noppa-ikoni kuvassa oikealla.

3.1.2. Manuaalinen

Manuaalisen satunnaisuuden erottaa automaattisesta kayttdjan jonkinasteinen osallistuminen
prosessiin. Teoriassa esimerkiksi ohjelman automaattisesti arvottua liitdnnaisen parametrit, tai
kdyttdajan arvottua ne noppaa heittamalld lopputulokset voivat olla identtiset, mutta kayttdjan
kannalta prosessi on eri. Sattumaprosessiin osallistuminen voi mielestani my6s auttaa antamaan

lopputulokselle merkityksellisyytta tekijan kannalta, silla manuaalisuus tuo sattuman lahemmas
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taiteilijaa, antaen sattumalle jonkinlaista substanssia. Hyva esimerkki manuaalisen satunnaisuuden
sovelluksesta on Peter Schmidtin ja Brian Enon vuonna 1975 julkaisema Oblique strategies-
korttipakka, jonka jokaisessa kortissa on jonkinlainen toimintaehdotus, jota tulkitsemalla taiteilija

voi |6ytaa uusia kulmia teokseensa (Taylor).3

Kuva 12: Kdyttdmdni Oblique Strategies kortit

Korttien padaasiallinen tarkoitus on auttaa tekijaa antamalla luovia ideoita ongelmakohtiin, ja niita
voi toki kayttaa ja tulkita miten haluaa. Kayttdja voi esimerkiksi nostaa useita kortteja, kunnes saa
sellaisen, jonka sanoma herattaa idean. Eno tosin itse oli ilmeisesti tarkka, ettd kaytti juuri sen
kortin, jonka nosti. Kirjassa Oblique Music on katkelma Enon antamasta haastattelusta
Melodymakeriin vuodelta 1974, missa Eno mainitsee ilmeisesti ensimmaista kertaa kdyttamistaan

korteista sanoen:

“... wouldn’t choose one lightly, because the point was | had to observe it, and what it
did was to force me to try something out even if it had no chance of working” (Oblique

Music s.55).

34 Oblique strategies korteista on saatavilla myés useita appiversioita, joissa kortin voi nostaa virtuaalisesti. Satunnaisen

kortin voi my6s lukea esim. sivulta: https://www.oblique-strategies.com/index.php
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Mahdollisesti juuri tuollainen yhdessd kortissa vakisin pitdytyminen pakottaa taiteilijan
ajattelemaan uusilla tavoilla, ja voi ndin johtaa kiinnostavaan lopputulokseen. Recording Studio
Rockstars-podcastin haastattelussa danittaja, miksaaja ja tuottaja Shawn Everett painottaa juuri
tata seikkaa, puhuessaan Oblique strategies-korttien kdytosta Houndmouth-yhtyeen Golden Age-
albumin tuotannossa (RRS-137 n. 39:15-43:20). Haastattelussa Everett kertoo, ettd jokaisen
danityspaivan alussa nostettiin vain yksi kortti, joka toimi sind paivana aanitettavaa kappaletta
koskevana s3dntdond.3> Tama johti Everettin mukaan suuriin  muutoksiin  kappaleiden

danitysmetodien valilla.

Tchad Blake puhuu Mix With The Masters haastattelussa tekniikasta, jossa rumpuja danittdessa
tallennetaan lisdksi mielellddn samanaikaisesti tapahtuvaa danta esimerkiksi kadulta studion
ulkopuolelta. Tdma musiikin kannalta satunnainen &anildhde geitataan3® aukeamaan esimerkiksi
bassorummun ja virvelin mukaan, jolloin soittajan valitsema rytmi tapahtuu, mutta lyonnin hetkella
ulkoa tuleva aani, joka kuullaan on satunnainen. My6s rumpali soittaessaan kuulee tdman kanavan,
jolloin sen hetkinen tilanne kadulla voi vaikuttaa hanen tapaansa soittaa, muuttaen tallGin
satunnaisuuden mahdollisiksi merkityksellisyyksiksi. Tallainen osallistuminen voi esimerkiksi
yhdistda tapahtuman ajan ja paikan teokseen. Edelld kuvatun tapahtuman tilanteessa soiton ja

ulkoa tulevan ddnen yhdistyminen on joka kerta erilainen ja uniikki (Mix With The Masters)3’.

Muita esimerkkind manuaalisesta satunnaisuudesta ovat esimerkiksi Oblique Strategies-korttien

kayttd, I Ching?® tai vaikkapa nopalla arpominen. Yhtyeessa Torino-B, olin mukana soittamassa Juho

357 _like at the beginning of the day we’d pull one up and that’s the one, like you’re not pulling another one out of the

thing and then that conceptually is what is, what we’re going to do for that entire song for that entire day...” (Everett,
RSR-137)

36 eng. gate

37 https://mixwiththemasters.com/videos/tracking-drums-2-jean-thevenin-various/part/7

38 | Ching on vanha kiinalainen teksti, jonka mukaan kolikoilla tai muuten arvottuja 64 heksagrammia tulkitsemalla
voidaan paljastaa maailman katkettyja totuuksia, kuten tulevaisuutta, jumalten tahtoa jne (Chinafile; What is the |
Ching). Mahdollisesti kuuluisin | Chingin musiikillinen hyddyntdja on John Cage. Cage kaytti | Chingia esimerkiksi
teostensa Imaginary Landscape No.4 ja Music of Changes savellyksessd, erottaakseen lopputuloksen omasta
perspektiivistddn (Salter, s.100).
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Nummelinin sdveltamalld kappaleella Sonic design of a quarter note®, joka sisiltdd manuaalista
satunnaisuutta. Kappale koostuu alussa ja lopussa soitettavasta teemasta ja ndiden valisesta
kollektiivisesta improvisaatio-osasta. Improvisointi on kuitenkin rajoitettu seuraavasti: sallittuja
ovat vain C-duurin savelet, sallittuja aika-arvoja vain neljdsosanuotit ja valitussa savelessa pitaa
pysya nelja tahtia. Kaikki melodiasoittajat, eli kaksi kitaristia ja basisti siis aina neljan tahdin valein
valitsevat joko uuden danen, tai pysyvat samassa ja ndin syntyy kolmidaaninen harmoninen muuttuva
tonaalinen teos. Koska kaikki vaihtavat aanta aina tdsmalleen yhta aikaa, kukaan ei voi ennakoida
muiden dadnid. Hauskaa tdssa soittajana olikin, ettda koskaan ei voi tdysin tietda miten oma aani
suhteutuu muiden danien kanssa. Harmonia on siis osittain ennakoitavissa mutta ei taysin. Tama
kappale heratti minut ajatukseen satunnaisuuden rajaamisen eduista. Lopputulos olisi luultavasti
ollut taysin erilainen, jos esimerkiksi kukin soittaja olisi saanut valita minkd tahansa kaikista
mahdollisista 12-sdvelesta, jolloin mahdollisuuksien kasvaessa harmonia olisi luullakseni ollut paljon
kaoottisempaa. Etukdteen luodut puitteet, kuten tdssa tapauksessa Juhon valitsemat sdaannot
sallivat kunkin soittajan toteuttaa luovuuttaan, mutta rajoitukset tavallaan suodattavat kaikki
"sopimattomat” danet pois. Tassa sadantdjen luomisessa on pohjimmiltaan kyse ilmiosta, jota voi

mielestani soveltaa myds tuotantoon.

Taman tyyppinen satunnaisuuden kayttod sisaltdda myos laitteiden hyddyntamisen serendipisessa
prosessissa. Kirjassaan Zen and the Art of Mixing (s.227-228), kirjoittaja kertoo satunnaisesti
painelevansa miksauskonsolin mute-nappuloita aikaansaadakseen erilaisia odottamattomia
raitojen yhdistelmia ja ndin mahdollisesti huomatakseen kappaleen sovituksesta aukeavia
mahdollisuuksia.

” ...creative decisions can't always be planned, and sometimes your best path to
brilliance is to allow happy accidents to occur.”

Zen and the Art of Mixing (s.228)

Toinen kirjassa mainittu helppo konsoleita hyodyntdvda manuaalisen satunnaisuuden keino, on
yksinkertaisesti jattaa edellisen miksauksen kanavien asetukset nollaamatta ja kuunnella miltad uusi

kappale kuulostaa niiden lapi.

39 Kappaleen voi kuunnella t3alta:
https://soundcloud.com/torinob/juho-master4?si=352a71f5dec240c894c20b40e958587¢e
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“Good ideas come from all sorts of places. When mixing on an analog console, | like to
leave my EQs and inserts in as | plug in the new mix. This has the dual benefit of giving
me a good starting point on the constants (like drums, bass, and vocals), and a desirable
randomness on the other parts. This method can put an unusual combination of
processing on a part, often with surprising results, particularly if the module was
previously used for a radical treatment. Of course, it doesn't usually work out well, and |
typically pull out the insert and EQ the moment | hear the offensive treatment, but every

now and then something magical comes from this strategy.”

Zen and the Art of Mixing (s.465-466)

Tape Op:in haastattelussa (issue #127, Sept/Oct 2018) tuottaja Daniel Lanois puhuu tekniikasta,
jossa han kayttaa modulaatioprosessoreita tuottaakseen odottamattomia tuloksia.

”In regard to processing and effects in the studio, | usually have only three boxes going;
whatever I'm excited about at any given time (...) | do what I've always done. | feed one
effect into the other, then back to the first, and then maybe into a third. By introducing
unexpected modulations, | pick up a little bit of humanity along the way, such as more

opera-like voices.”

3.1.3. Spontaani satunnaisuus

Tahan kategoriaan kuuluvat jarjestelmdn tai ympariston aiheuttamat, kayttdjan kannalta
tahattomat ilmiot, jotka jattavat kuultavan jaljen. Tallaisia ovat seka erilaiset glitchit, laitteen tai
ohjelman toimintavirheen aiheuttamat hairiét, ympariston aiheuttamat kaoottiset ilmi6t ja
kayttajan itsensa vahingossa aiheuttamat tapahtumat. Luvussa 2.4.1 glitchien yhteydessa mainittu
riippuvuus kayttdjan teknologiaa koskevista tiedoista patee myods tdssa. Sattuman spontaanius
edellyttda kayttajan tietamattomyytta ilmion syysta tapahtumahetkelld, jolloin kayttdja ei osaa
odottaa sattumaa tapahtuvaksi. Spontaani satunnaisuus voidaankin ainakin tassa mielessd nahda

erdanlaisena laajennuksena glitchin kasitteelle. Taman ryhman ilmiot voivat tuntua erityisen
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satunnaisilta, koska ne eivat tapahtuessaan ole kayttdjan valitsemia. Toisaalta tdman kategorian
ilmiot vaihtelevat aiheuttamansa vaikutuksen mukaan erittdin pienestd, kuten etuasteen
aiheuttama minimaalinen kohina erittdin suureen, kuten kovalevyn hajoamisesta johtuva teoksen
taydellinen tai osittainen katoaminen. Tietysti kayttdja voi valita esimerkiksi danittaa ymparistossa,
jossa mahdollisuus ympariston aiheuttamille laitteiden toimintavirheille tai satunnaisille ympariston
danille ovat korkeammat kuin normaalisti. Spontaani satunnaisuus voi vaikuttaa vertautuvan
Aristoteleen itsestddan tapahtumiseen, mutta ndama erottaa taiteilijan tietoinen valinta, joka
tarvitaan, jotta kuultava satunnainen ilmié hyviksytdan teokseen.*® Spontaani satunnaisuus on siis
mitd tahansa yllattdvaa ja suunnittelematonta, jota voi valita kdyttda. Se aiheuttaa aidosti
serendipisen tilanteen, joka on monesti mahdotonta toisintaa, mutta joka pyytamatta tarjoaa
uuden nadkokulman tai mahdollisuuden. Spontaanit voivat myds olla tekijdlle erityisen
merkityksellisia, ndin oli tarkoitettu kdyvdn -tyyppisia sattumia. Jos laulaja danittdessaan saikahtaa
ikkunaa pain silla hetkelld lentavaa lintua ja paastaa hassun danen, joka vieldpa sattuu kappaleen

kannalta sopivaan kohtaan, niin tuosta otosta voi helposti tulla erityinen.

Luvussa nelja esittelemani Prospero-yhtyeen kappale Tuire sisaltdaa ilmeisesti adanikortin
toimintahdirion aikaansaaman glitchin, joka kappaleen kannalta toimi taiteellisesti hyvin ja
paatettiin jattaa. Vaikutuksiltaan miedompaa spontaania satunnaisuutta edustaa vaikkapa The
Rootsin “Phrenology”-levyn kansilehtisessa mainittu tapaus, jossa perkussio-osuuksia danitettdessa
Electric Lady studiolla olevassa ilmeisen heikosti ddnieristetyssa huoneessa, alakerran Electric
Factory -konserttisalissa samaan aikaan jarjestetyn Gwar-yhtyeen keikka oli vuotanut kappaleen

"Water” taputusraidoille.

3.2.0minaisuuksiin perustuva arviointi

Tuotannossa ja miksauksessa esiintyvan satunnaisuuden pelkkd jakaminen ryhmiin paljastaa sen
luonteesta jotain, mutta paadyin myods toisenlaiseen arviointitapaan. Kutsun tata ominaisuuksiin

perustuvaksi arvioinniksi. Lahtékohtana on tarkastella l0ytdmieni satunnaisten keinojen erilaisia

0 Voi myds ajatella itsestddn tapahtumisen sisdltyvdn spontaanin satunnaisuuden ryhmain, mutta tilléin on kyse
ilmidista, joista taiteilija ei ole tietoinen teosta tehdessadn. Nain ollen sisdltyva itsestdan tapahtuminen on valttamatta
niin pienta ettei se tekijan kannalta vaikuta teokseen.
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mielestani merkityksellisida ominaisuuksia ja pohtia niiden vilisia eroja ja yhtenevaisyyksia.
Mielestani sattuman ominaisuudet ovat tallaisessa tarkastelussa liukuvia, jolloin satunnaisuutta ei
pystytda suoraan jakamaan diskreetteihin ryhmiin, mutta taiteilija voi ainakin subjektiivisesti
tarkastella niiden sijoittumista ominaisuuksien aaripdiden viliselle janalle. Tadssa esittamani
ominaisuudet on rajattu musiikin teknisen tuotannon kannalta mielestani olennaisiin, ja tdman
tarkastelun onkin maara toimia ennemmin esimerkking, jota taiteilija mahdollisesti voi soveltaa
tapauksen mukaan. Jari Julan tutkimuksessa esittaman taiteellisen sattuman maarittely (Jula, 2018,
s.95), jonka mukaan se on paamadrien kontekstissa ilmeneva, ennakoimaton, yllattava, vailla
selitystd, ja merkitykselliseksi koettava, patee tdssdkin tarkastelussa, mutta toivon esittamani

tarkastelun mahdollisesti syventavan myos naitd ominaisuuksia.

Nelja ominaisuutta, joita koen musiikin tuottamisen ja miksaamisen kannalta merkityksellisiksi

tarkastella ovat:

Tahallisuus
Liike

Muutos

W N PB

Generatiivisuus

Jokaisen ominaisuuden voi ajatella sijoittuvan arviointiasteikolle, esimerkiksi tahallisuudesta
puhuessa kuinka tahallinen jokin ilmio on. Kaytan tassa tydssa luvussa nelja esimerkkien arviointiin

subjektiivista arviointiasteikkoa 1-5, jossa 1 on pienin mahdollinen arvo ja 5 suurin.

3.2.1. Tahallisuus

Mielestani taiteellisen sattuman tahallisuutta tai tahattomuutta voidaan ajatella liukuvana. Taiteilija
voi esimerkiksi tietoisesti valita kayttda satunnaisuuteen perustuvaa menetelmada paastakseen
merkitykselliseen lopputulokseen tai pdaamaardan, mutta samoin voi prosessi olla aidosti
serendipinen, jolloin jokin odottamaton johdattaa hanet merkityksen adarelle. Nahdakseni kaikki
taiteelliset sattumat sijoittuvat silti jonnekin daripaiden valiin. Taysin taiteilijasta riippumatonkin
sattuma teoksessa vaatii vahintdan tahallista valintaa kayttaa sita hyvakseen, ja paattaa ottaa se

teoksen osaksi. Samoin kontrolloidusti kdytetty tydkalu, jossa satunnaisuus voi olla lopputuloksen
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kannalta lopulta suhteellisen pienessa roolissa*! ja jota kayttdessdan taiteilija joskus jopa arvaa sen
vaikutuksen ennalta, sisaltaa silti satunnaisuutta. Tahallisuutta sattuman ominaisuutena voitaneen
ajatella erdanlaisena janana tdysin tahattomasta taysin tahalliseen, niin ettd ndma aaripaat eivat
kuulu joukkoon. Tahallisuuteen linkittyy myds ennalta-arvattavuus. Jotkin satunnaiset prosessit
koetaan satunnaisuudestaan huolimatta ennakoitavampina kuin toiset*?. Tahallisuus siis arvioi

myo6s satunnaisuuden yllattavyytta tekijalle.

3.2.2. Liike

Varsinkin miksauksen kannalta on olennaista tarkastella sattuman aiheuttaman liikkeen suuruutta
jalaatua. Liikkeen voi tassad yhteydessa ymmartaa myos musiikillisena eleens, ja tarkoitan silld ajassa
tapahtuvaa musiikillista muutosta &danen jossakin  ominaisuudessa, kuten vaikkapa
danenkorkeudessa, danenvoimakkuudessa tai paikkaan stereokentdssa. Liike on ndin siis
ominaisuutena kytkdksissa muutokseen. On olennaista my6s huomioida, ettd satunnaisuutta
hyodyntavan prosessin seurauksena voi syntyd liiketta tai eleitd ilman, ettd tama liike on
nimenomaan satunnaisuuden aikaansaamaa. Yksinkertainen jako liikettd tarkasteltaessa on
staattinen — muuttuva. Staattisessa tilassa liiketta ei ole, ja kaikki missa muutosta tapahtuu ajassa,
voidaan katsoa liikkeeksi. Liikkeen suhteen tarkeitd ominaisuuksia ovat esimerkiksi sen nopeus,
muoto ja ennakoitavuus. Nopeudella viittaan muutoksen nopeuteen ajassa ja muodolla liikkeen
suunnan, suuruuden ja nopeuden muutoksiin, eli liikkeen aaltomuotoon. Ennakoitavuudella
tarkoitan kuulijan suhdetta satunnaiseen liikkeeseen, eli missd maarin liikkeen voi luottaa
noudattavan joitan sdantdja. Ennakoitavuus riippuu padasiassa liikkeen muodosta, mita
saannollisempi ja toistuvampi aaltomuoto, sitd ennakoitavampi se on. Kaksiulotteisen
satunnaiskulun aaltomuoto on vihemman ennakoitava kuin siniaallon, mutta siindkin diskreetisti
ajassa tapahtuva muutos pitaa ylla ennakoitavaa ”pulssia”, ja lisdksi vaihtoehtoja suunnalle on vain

kaksi, jolloin aaltomuoto ei voi esimerkiksi muutoksen hetkelld pysya paikallaan.

41 Roolin suuruuden médrittely on toki subjektiivista. Tillaisia “mietoja” tyokaluja esiintyy paljon miksauksen
yhteydessa, esimerkkina vaikkapa reverb-kaiun hienoinen taajuusmodulointi random-LFO:lla.

42 Jos satunnaisuuden aikaansaama muutos on joka kerta samankaltainen voi muutos tuntua ennen pitki3
monotoniselta. Esimerkiksi vaikka valkoinen kohina on hyvin satunnaista, kuulostaa se aika yllatyksettomalta.
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Liikkeen muoto voi olla osittain tai kokonaan jatkuvaa tai portaittaista. Jatkuvuus kaytannossa
tarkoittaa, etta kahden perattdisen arvon valilla siirrytdan liukuvasti, kun taas portaittaisessa
liikkeessa arvo muuttuu yhtakkisesti. Esimerkiksi kuvan 13 PanMan-liitdnndisessd automaattisen
stereopanoroinnin muutosta voi sdataa “smooth”-saatimelld portaittaisen (hard) ja jatkuvan (soft)

valilla.

PaniNlan Rnhythmic Automatic Panner

SMOOTHING
N

\ ’ ra
-

(——TAP TEMPO

RANDOM
& )

Kuva 13: Esimerkiksi Soundtoysin PanMan-liitdnndisen "Smoothing" sdédin antaa kdyttdjdn valita muutoksen nopeutta. Kun séddin
on kddnnettynd tdysin "hard"-asentoon, on panorointi portaittaista pysyen kuvan tapauksessa koko 1/4-nuotin paikallaan. Tdysin
“soft”-asentoon kddnnettynd liike ei viivy missédn pisteessd muita kauempaa.

Vaikka satunnaisen prosessin aikaansaama tila olisi staattinen, voidaan prosessi usein toistaa ja
automaattinen satunnainen muutos laukaista uudelleen, jolloin liikettd saadaan aikaan
manuaalisesti, aivan kuten noppaa useita kertoja perdkkdin heittamalla. Tallaisessa
"puoliautomaattisessa” tilanteessa kayttdja osallistuu prosessiin arpojana tai nopanheittdjana
voiden ndin paattaa muutoksen hetken, muttei laatua tai maaraa. Liike on siis kayttdjan kannalta

diskreetti satunnaiskulku, jossa muutos tapahtuu kayttdjan paattamilla hetkilla.
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Kuva 14: Speakers

Kuvan 14 Speakers-liitanndinen mahdollistaa usean parametrin arpomisen noppa-ikonia
painamalla. Liitdnndinen ei mahdollista nopan painelun suoraa automatisointia, mutta kayttaja voi
saada portaittaista liiketta aikaan esimerkiksi laittamalla raidan write-tilaan, joka tallentaa
parametrien muutokset automaatioksi ja klikkailemalla noppaa kappaleen edetessa. Muutos on
talloin satunnainen, mutta liikke on kayttdjan kasissa. Satunnaisemman lopputuloksen saamiseksi
kayttdaja voi toki laittaa vaikkapa kaiuttimet pois paaltd. Kuvassa 15 on talla menetelmalla
tallennettua automaatiodataa. Muuttuvia parametreja on paljon ja kaikki eivat ndy kuvassa. Osassa
parametreista on vain kaksi vaihtoehtoa, on tai off, jolloin parametri ei valttamatta muutu joka

klikkauksella.
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Kuva 15: Speakers-liiténndisellé manuaalisesti aikaansaatua liikettd

3.2.3. Muutos

Muutoksella tarkoitan satunnaisen toimenpiteen aiheuttaman kuultavan muutoksen suuruutta.
Kaytan itse jakoa vdrittdvd — transformatiivinen kuvaamaan karkeasti koetun muutoksen
kokoluokkaa. Varittdva satunnainen muutos on pieni tai pienehkd, esimerkiksi jonkin laitteen
aiheuttama. Alkuperdinen &ani pysyy selvasti tunnistettavana, muuttuen vain hieman.
Transformatiivinen satunnainen muutos saa danen muuttumaan niin paljon, ettad sitd voi alkaa
ajatella jossain madrin uutena danena alkuperdiseen verrattuna. Helppotajuinen ja helposti
graafisesti esitettdvda esimerkki on verrata kahta satunnaista taajuusvastetta. Ensimmadinen,
mielestdani enemman varittava on Lindellin 80 Channelin Neve-tyylinen etuaste- ja eg-mallinnus,
jossa voi TMT:ta kayttamalla arpoa mita kanavia liitdnnainen kayttaa. Pelkka eq:n paalle laittaminen
aiheuttaa kanavasta riippuvan muutoksen tasaiseen taajuusvasteeseen. Muutoksen suuruus riippuu

kavavista, mutta on noin + 1 dB kokoluokkaa (kuva 16).
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Kuva 16: Lindell 80 Channel ja satunnaisten kanavien 28 ja 29 taajuusvaste PluginDoctorissa

Toinen enemman transformatiivinen ”ekvalisaattori” on Audio Thingin Filterjam. Liitdnndinen
mahdollistaa asetusten arpomisen pienta noppaa painamalla, samalla tavalla kuin aiemmin mainittu
Speakers. Filterjam saa usein taajusvasteeseen aikaan erittdin terdvia leikkauksia ja
resonanssipiikkejd, jolloin jotkut taajuudet kaytannossa katoavat tdysin toisten korostuessa

kymmenia desibeleja (kuva 17).

Nadiden kahden satunnaisen taajuusvasteeseen kohdistuvan muutoksen vertailu paljastaa, etta
kyseessa on ensinndkin kaksi aivan erilaista tydkalua, joilla on useimmiten mahdotonta edes pyrkia
samankaltaisiin lopputuloksiin, mutta myds jotain eroista sattuman aiheuttaman muutoksen

suuruudessa.
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Kuva 17: Audiothing Filterjam ja sen arpoma satunnainen taajuusvaste PluginDoctorissa

3.2.4. Generatiivisuus

Neljasta kasittelemastani ominaisuudesta viimeinen, generatiivisuus, kuvaa sattuman
mahdollisuuksia tai kykya luoda uutta sisdltoa kayttdjan antamista lahtokohdista. Tama on
tyypillinen algoritmisen saveltamisen prosessi, mutta my6s sidoksissa esimerkiksi miksauksen
mahdollisuuksiin. Uuden materiaalin tuottaminen voidaan oikeutetustikin katsoa saveltamiseksi,
joten tassa ollaan sikali hieman harmaalla alueella. Kuitenkin monet tyypilliset miksaustydkalutkin
mahdollistavat jonkinlaista generatiivista prosessointia. Esimerkiksi Soundtoysin EchoBoysta 16ytyy
delayn modulaation "Wobble” sdato (kuva 18). Modulaation aaltomuoto on oletuksena “Random
Walk” ja jos modulaation syvyyden saataa riittavan suureksi alkaa kaiun modulaatio erottua selvana
erillisend melodiana. Tdmad melodia muuttuu vield ilmeisemmaksi, jos aaltomuodoksi valitaan
”"Random S/H” jolloin ddnenkorkeus hyppelee &killisesti satunnaisesta korkeudesta toiseen sample

and hold- tyyliin.
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Kuva 18: EchoBoyn "Wobble”-sdddin

Nain toimiessaan kaikulaite tuottaa uutta musiikillista sisaltéa, varsinkin jos delayn feedbackin
saataa niin suureksi, etta kaiku alkaa oskilloida. Generatiivisuuden ei tarvitse myoskaan valttamatta
tuottaa suoraan 4&antd, vaan esimerkiksi yksinkertaiset miksaukselliset eleet kuten
danenvoimakkuuden tai panoroinnin muuttaminen satunnaisuuden avulla, voi tuottaa uusia
merkityksid valmiiseen materiaaliin. Nadin ollen generatiivisuus on vahvasti yhteydessa muutokseen.
Kuten muitakin sattumaprosessin ominaisuuksia, generatiivisuutta voidaan ajatella liukuvana
arvona. Staattinen lieva eq-korostus kitarakanavassa ei tuota uutta sisaltoa, vaan korostaa jotain jo
saavutettua ominaisuutta danessa. Sen sijaan rumpujen avulla satunnaisten danien triggaaminen
mitd suurimmassa maarin tuottaa tallaista. Joskus prosessissa myds syntyy mekaanisesti tai
muutoin sivutuotteena &dantd, joka tallentuu mukaan, erityisesti kohinaa, mutta esimerkiksi
elektromekaaniset kaikulaitteet, kuten Binson Echorec voivat tuottaa mukaan moottorin
epdsaanndllista aanta. Myos erilaiset datan korruptoitumisesta, tai laitteiden toimintavirheista

johtuvat hairiot voivat tulla kuuluville glitcheina tai artefakteina.

3.3.Mahdollinen ongelmallisuus tuotannossa

Tarked jako erilaisten satunnaisten ilmididen valilla tapahtuu sen mukaan, tapahtuuko tietty

satunnaisuus kerran, esimerkiksi ddnittdessa, pysyen sen jalkeen muuttumattomana, vai joka kerran
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kappaletta toistettaessa.*® Tilanne on tdman suhteen hiukan erilainen tuotannon eri vaiheissa.
Miksauksessa ensin mainittu on ndistda kokemukseni mukaan yleensd helpommin hallittavissa.
Satunnainen ilmi6é on tallennuttuaan muuttumaton, jolloin sitd voi kasitelld kuin mita tahansa
danitettyd audiota. Tallennuttuaan satunnaisuus muuttuu siis pseudosatunnaisuudeksi*t, eika
padse enda muuttumaan. Vapaan ja villin satunnaisuuden positiiviset ominaisuudet tulevat ilmi
taiteellisen tyon luovissa puolissa, mutta musiikkiteknologiset tehtavat vaativat usein myos teknista
eksaktiutta, jota ajattelemattomasti implementoitu satunnaisuus voi haitata. Oletetaan esimerkiksi
tilanne, jossa miksauksessa on ollut kdytdssa satunnais-LFO. Oletetaan ettd miksausversio 1 on
muuten taydellinen, mutta vaikkapa laulu on liian hiljaisella. Miksausversiossa 2 laulun taso on
korjattu, mutta nyt satunnainen elementti onkin ennakoimattomasti muuttunut, jolloin
miksausversioita voi olla vaikeaa verrata keskendan. Ongelma voi syntyd, kun satunnaisuuden
toisintaminen ei tarvittaessa olekaan endaa mahdollista. Sama ilmié voi muodostua ongelmalliseksi
my®s tilanteessa, jossa valmiista miksauksesta pitda tehda niin kutsutut stemmat.*® Jos satunnaista
prosessia ei tavalla tai toisella saada muuttumattomaksi, tai kaikkia miksaustiedostoja tehtya
samalla kertaa esimerkiksi daanittamalla kaikki tiedostot aux-raitojen kautta miksausprojektiin, voi
stemmojen ja lopullisen miksauksen vililla olla suuriakin eroja. Samoin tallaiset prosessit voivat
vaikeuttaa editoimista versioiden valilla. Esimerkiksi jos johonkin miksauksen elementtiin on jossain
tuotannon vaiheessa kaytetty hidasta jatkuvan funktion lailla muuttuva satunnais-LFO:ta,
esimerkiksi alipadstésuodatettua kohinaa, niin jos jossain vaiheessa mydhemmin joudutaankin
editoimaan eri versioiden valilld, niin edit-kohta voi jaada kuuluviin yhtdkkisend muutoksena
muuten jatkuvassa linjassa. Tchad Blake kertoo Mix With The Masters videolla (Mixing template #1,
part 4, n. 08:30) tallaisesta ongelmasta. Hanen usein kdyttamansa “Buenos notches” efektikanava
perustuu hyvin hitaasti stereokuvassa liikkuviin suotimiin. Vaikka liike ei ilmeisesti ole satunnaista,
haastattelussa Blake kuvailee sen kuulostavan satunnaiselle johtuen sen hitaudesta. Tarpeeksi hidas
lilke ei suhteudu kappaleen tempoon, ja ainakin kaytettdessd hardwarelaitetta*® LFO:n vaihe riippuu

toiston aloitushetkestd*’. Blake kertoo, ettd tilanteessa, jossa efektoiduista otoista editoidaan

43 (vrt. lukuun 2.4.2. Pseudosatunnaisuus

44 Koska tallennettu satunnaisuus toistuu joka kerta samanlaisena sité voi pitd3 luonteeltaan deterministisena.

45 Esimerkiksi eri soitinryhmat bouncataan omiksi audioraidoikseen, jolloin niit3 voidaan kayttd3 esim. live-tuotannoissa
taustanauhoina tai koostaa niista tarpeen tullen erilaisen version kappaleesta. Stemmat summaamalla tulisi saada
aikaan lopulliseen miksaukseen verrattuna suunnilleen identtinen audioraita.

46 Buenos notches on Eventide H3000:sta l&ytyva phaser esiasetus.

47 Efektin LFO jatkaa liikettdan playn ollessa tauollakin, joten toistonappia painettaessa on LFO:n vaihe enemmain tai
vahemman satunnainen. Jokainen toistokerta on ndin hieman erilainen.
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yhteen lopullinen versio, saattaa editointikohdassa erottua epdjatkuvuuskohta suodinten liikkeessa.
Tama ei luultavasti ole ongelmallista tarpeeksi nopeasti vaihtuvan liikkeen kanssa, koska korva ei

nopeassa muutostahdissa akillista siirtymaa helposti huomaa.

Liitdannaisten mahdollistama asetusten arpominen muodostaa ongelman, kun haluttaisiinkin palata
aiempaan satunnaiseen asetukseen muutaman kokeilun jalkeen ja kayttdja ei huomaa tallentaa
asetuksia valissa. Yksittaisen liitdnndisen tapauksessa ongelman voi usein kiertda kayttamalla
litdannaisen A/B-vertailupainikkeita, mutta erityisen ongelmallinen on useiden instanssien
parametrien arpominen kerralla. Talla tavalla toimivia liitdnnaisida ovat esimerkiksi Brainworxin
TMT:td hyoddyntavat kanavalohkomallinnukset, joissa kaikkien kadytossd olevien instanssien
kdyttdmat virtuaaliset kanavat voidaan arpoa kerralla (kuva 19). Kun kayttdja haluaa
kanavajarjestyksen arpomalla testata mahdollisia pienia etuja miksaukselle, han ei arvottuaan paase

enda helposti palaamaan taaksepain.

o

inside

RANDOM CHANNEL

Kuva 19: bx_console SSL E:n kanavan arvontapainikkeet

Dan Worrall pohtii videolla Why Doesn’t it Null? bx_console Amek 9099 (n. 22:15-22:56), etta
kaikkien kanavien arpomista kdytannollisempaa olisi mahdollisuus jarjestda kaytossa olevien
instanssien kanavanumerot perakkaisiksi ja esimerkiksi sen jalkeen siirtaa kaikkia kanavia yhdella
eteen- tai taaksepdin. Nain parhaan kuuloista jarjestysta voisi kokeilla, ja siihen voisi myos palata,
kun huomaa menneensa ohi parhaasta vaihtoehdosta. Olen Worrallin kanssa yhta mielta, etta

satunnaisuus ei tdssa yhteydessa ole toteutuksen kannalta paras vaihtoehto.
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Satunnaiset elementit vaikeuttavat myos danen vertailua tilanteessa, jossa kaytetaan polariteetin
kddntamista naytteiden identtisyyden tarkastamiseksi, tai niiden vilisten eroavaisuuksien

kuultavaksi saamiseksi. Tall6in satunnaisuus ei napaisuutta vaihtamalla tietenkdan kumoudu.
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Kasittelen tyon tassa osassa tapauksia, joissa satunnaisuutta on erilaisilla tavoilla menestyksekkaasti

hyodynnetty. Tapaukset ovat peraisin sekd omista kokemubksistani, etta erilaisista lahteista. Arvioin

kunkin esimerkin kohdalla sattuman roolia ja ominaisuuksia. Arviointi perustuu luvussa kolme

esiteltyihin kayttajalahtoiseen jaotteluun ja ominaisuuksien arviointiin. Ominaisuuksien osalta olen

arvioinnissa kayttanyt asteikkoa 1-5 jokaisen ominaisuuden osalta. Arviot perustuvat omaan

kokemukseeni kulloisestakin tapauksesta ja ne esitetdan alla olevan taulukon mukaisessa muodossa

esimerkkien yhteydessa.

Tyyppi: Automaattinen/Manuaalinen/Spontaani
Tahallisuus: 1-5
Liike: 1-5
Muutos: 1-5
Generatiivisuus: | 1-5
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4.1.Linkopii - intronauha

Seuraava esimerkki kdy lapi yhtyeeni Linkopiin muuatta keikoilla kdytettya alkunauhaa. Vaikka

kyseessa on savellysprosessi, se on mielestani kiinnostava tapaus tdssa yhteydessa.

Linkopii on kaksi albumia ja yhden EP:n julkaissut rock-yhtye Helsingista. Uudemman albumin
Lanteet (2020) julkistuskeikoille tarvittiin jonkinlainen alkunauha, jonka aikana bandi tulisi lavalle.
Olimme kayttaneet myo6s aiemmin tdahan tarkoitukseen erilaisia itsetehtyja tarkoituksellisen
mahtipontisia kappaleita. Tavoite oli uusilla keikoilla luoda hammentava ja synkka seka jollain
tavalla epatodellisen fantasiahenkinen danimaisema joka tunnelmaltaan siirtyisi lopussa luontevasti
keikan ensimmaiseen kappaleeseen. Albumilla ensimmadinen kappale 2005, alkaa erilaisista
avaruusaanistd ja mellotronista koostetulla introlla ja tdma intro oli siis luontevasti keikan

alkunauhan viimeinen osa.

Nauhan alun synkempaan osaan halusin jotain epadluonnollista puhetta. Tata varten laitoin sanan
”Linkopii” Markovin ketju -generaattoriin®® sy6tteeksi ja annoin sen generoida pitkan patkan tekstia
kertauvulla 2, jolloin kone tarkastelee kahden kirjaimen ryhmia. Tulokseksi kone generoi taman

kaltaista tekstia:

Kopioin saamani tekstin Tell Me*® puhesyntetisaattoriin ja d3nitin sen tietokoneelle nelj3 useita
kertoja muuttamalla valissd syntetisaattorin nopeus-, ja danenkorkeusasetuksia, jolloin

vaikutelmana on, ettd monta eri puhujaa on 3inessi. Adnitetyt puheraidat eivat sisiltineet

48 https://projects.haykranen.nl/markov/demo/
43 Tell Me Androidille: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.simplycomplexapps.ASTellme&gl=US
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minkaanlaista tauotusta, joten saadakseni puheen kuulostamaan hieman luonnollisemmalta editoin
Logicissa puheeseen manuaalisesti taukoja. Kaytin naita puheraitoja taman jdlkeen normaalisti
materiaalina. Yksi dani aloittaa ja muut tulevat hiljalleen mukaan intron nauhan edetessa. Rakensin
intron muun soivan materiaalin sitten puheen ymparille. Loppupuolella puheosa vaihtuu liukuvasti

levyn alkuperdiseen introon.

Lopullisen nauhan voi kuunnella taalta:

https://drive.google.com/file/d/1j)0r6cliXywl)3B9tCdK501LrJ0QtfQC/view?usp=sharing

Kuunneltava tiedosto:

Alkunauha...lyhennetty.wav

Kaytettya satunnaista prosessia voidaan luonnehtia edellisessa kayttajalahtoisen jaottelun mukaan
automaattiseksi. Kaytetty Markovin ketju tuottaa automaattisesti halutun pituisen tekstin
annetuista lahtokohdista. Vaikka pystyin vaikuttamaan syntyneeseen satunnaisuuteen
parametrien, kuten avaimen pituus ja generoitavien merkkien maara, ei prosessin satunnaisuus
riippunut minusta millddan tavalla. Ominaisuuksia tarkastelemalla huomataan, ettd tapaus on
suuressa madarin tahallinen ja sen aiheuttama liikke on melko pientd®°. Kiaytidnndssi ainoastaan
kdytetty puhesyntetisaattori aiheutti pientd muutosta. Arvioin tahallisuuden arvoksi 5 ja liikkeen
arvoksi 2. Koska prosessi on hyvin generatiivinen, sen aiheuttama muutos on myds tietysti suuri

lahtokohtaan nahden. Arvioin generatiivisuuden ja muutoksen arvoiksi 5.

Tyyppi: Automaattinen
Tahallisuus: 5
Liike: 2
Muutos: 5
Generatiivisuus: 5

50 Juuri liikkeen tai vaihtelun puutumisen vuoksi paadyin editoimaan taukoja puheeseen.
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4.2.Linkopii - “Kummitus”

Miksatessani yhtyeeni Linkopiin toisella levylla olevaa kappaletta “Kummitus”, sain osittain
vahingossa aikaan kappaleeseen sopivat kaoottiset rumpusaundit. Muistaakseni yritin saada
kappaleen hitaahkoihin sdkeistoihin sopivampaa rumpusaundia kopioimalla overhead-kanavan ja
virittamalla kopion oktaavia alaspdin. Talléin saadaan aikaan massiivisen kuuloiset, hieman
kummalliset “monsterirummut”. Tein taman niin etta reititin overhead-kanavan rinnakkaiseen aux-

kanavaan, jossa viritin sen alaspdin Sound toysin Little Alter Boy liitannaiselld (kuvat 20 ja 21).

Jostain syysta klikkasin laitteen toimintamallin asentoon “ROBOT”, jolloin laite yrittaa virittaa kaiken

51

yhdeksi nuotiksi.>* Ndin monofoninen &danildhde teoriassa muuttuu monotoniseksi, mutta

polyfoninen lahde saa aikaan hauskan kuuloista sekoilua, kun laite yrittaa arvata nuottia, joka

milloinkin soi.

OHR#11.2 O

OH

OH_seko

OH_Doom

Kuva 20: Overheadkanavien reititys. OH-kanava ldhetetdén kanaviin OH_seko (robotisoitu) ja OH_Doom (oktaavi alaspdin)

51 Kayttdohjeen mukaan: “ROBOT: locks your vocal track to a single note. The specific pitch is
controlled using the PITCH knob. “(s.5)
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FORMANT MODE
] TRANSPOSE
] QuanTiZE

ROBOT

alterboy monophonic voice manipulation & soundtoys

Kuva 21: OH_seko - kanavan robottiasetus

Olimme a&anittaneet kappaleen siten, ettd kaikki soittajat olivat samassa tilassa, jolloin
rumpumikrofoneihin vuosi myds jonkin verran kitaroita ja bassoa. Luonnollisesti tdma “robotisointi”
kohdistui myos vuotoihin ja ne virittyivat myos alaspadin ja muuntuivat erdanlaiseksi monotoniseksi
glitchailevaksi droneksi. Tama drone oli sitten mahdollista laitteen ”pitch”-nappulalla virittaa
kappaleeseen sopivaan taajuuteen. Lopulta lisdsin tdman “robottikanavan” (“OH_seko”) pariksi alun
perin aikomani virityksen oktaavia alaspdin (“OH_Doom”) ja kaytin molempia normaalien
rumpusaundien ohella kappaleen hitaissa osissa. Talla kombinaatiolla sain aikaan oudon, mutta
kappaleen teemaan ja tunnelmaan sopivan danimaailman. Efektikanavat lisddvat osien raskaasti
etenevda unenomaista tunnelmaa. Vahingosta lahtdisin oleva huomio laitteen tietynlaisesta

vaarinkaytosta mahdollisti siis kappaleen kannalta toimivan ja miellyttavan kaoottisen ratkaisun.

Aénindytteet voi kuunnella taslta:

https://drive.google.com/drive/folders/1uGgQbh9v-6LbUOh2wDUAtAqdP76Zjjk ?usp=sharing

Kuunneltavat tiedostot:

Linkopii_Kummitus_OHseko.wav (robotisoitu kanava)
Linkopii_Kummitus_OHdoom.wav (oktaavin alaspain viritetty kanava)
Linkopii_Kummitus_OH.wav (efektoimaton kanava)
Linkopii_Kummitus_drs_dry.wav (lopullinen rumpujen balanssi ilman efektikanavia)

Linkopii_Kummitus_drs_wet.wav (lopullinen rumpujen balanssi efektien kanssa)
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Kun epdhuomiossa klikkasin robottivaihteen padlle, oli tapahtuma spontaani ja aidosti
serendipinen. Alkuperdinen aikomukseni ei ollut tehda ihan sen kaltaista prosessointia, mutta
kuultuani kuinka villiltd se kuulosti, paatin kayttaa sita. Itse Alterboyn tekema glitchailu on
vaikeampi maaritelld. Laite toimii tavallaan tahattomasti vaarin johtuen polyfonisesta signaalista.
Toisaalta nyt kun tiedan laitteen toimivan talla tavalla, voin kayttda sitd luomaan glitcheja
automaattisesti. Tdssa tapauksessa glitchit kuitenkin seurasivat ensimmaistd vahinkoani, joten

kokonaisuutta voidaan pitdaa spontaanina.

Ominaisuuksiltaan ilmié on jonkin verran arvaamaton, joten arvioin tahallisuudeksi 3. Robotisointi
aiheuttaa jonkin verran liikettd danenkorkeudessa (3) ja sen aiheuttama muutos on melko suuri (3).
Varsinkin OH-kanavaan vuotaneet kitarat aiheuttavat virittyessddan pienia muuttuvia melodisia

kulkuja, jotka syntyvat tasta prosessista, joten arvioin myds generatiivisuuden olevan melko suuri

(3).

Tyyppi: Spontaani
Tahallisuus: 3
Liike: 3
Muutos: 3
Generatiivisuus: 3

4.1.Prospero - “Tuire”

Tapaus, jossa aanitysvaiheen laitteistosta johtuva hairi6 muuttuikin onnekkaaksi sattumaksi, on
Prospero-yhtyeen kappale “Tuire”, jonka olen miksannut. Kappaletta danittdessa raitoihin oli
tallentunut selvasti kuultava noin 2 sekuntia kestava digitaalinen glitchi, ilmeisesti danikortin ja
tietokoneen synkronoinnin heittelehdittya (kuva 22). llmié esiintyy siirryttdessa kertosakeesta

toiseen sdkeistoon, ja kuulostaa, kuin kappaleen pulssi hetkeksi katoaisi ndytetaajuuden ja
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bittisyvyyden samaan aikaan hetkellisesti muuttuessa. Bandi, danittaja ja mina olimme kuitenkin
kaikki yhta mieltd, ettd kyseinen aani oli jannittavan kuuloinen, tunnelmaltaan tuki kappaleen
uhkaavuutta ja oli vielapa ajoitukseltaan sellaisessa kohdassa, etta se toimi musiikillisesti biisissa

osien valisessa siirtymassa.

Kuva 22: Glitchin alku overhead-kanavassa. Kuvan piikki on alkukohta.

Tama on mielestani malliesimerkki spontaanista sattumasta. Tapauksen ilmid sattui vain kerran
johtuen laitteiden hairiosta, eikad sita kasittdadkseni voitu toistaa. Ominaisuuksiltaan sattuma on
hyvin tahaton (1) ja se aiheuttaa voimakkasta liikettd (4). Glitchin aiheuttama muutos soivassa

materiaalissa on suuri (5), kuten myds generatiivisuus (5).

Tyyppi: Spontaani
Tahallisuus: 1
Liike: 4
Muutos: 5
Generatiivisuus: 5
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Aéninaytteet voi kuunnella taslta:

https://drive.google.com/drive/folders/16RUE30MGjEvP0S2i4lgHyTsF2YqlBH2M?usp=sharing

Kuunneltavat tiedostot:

Tuire_gtr.wav (glitch-kohta kitararaidassa)
Tuire_drums.wav (glitch-kohta rumpukanavissa)

Tuire_bass.wav (glitch-kohta bassokanavissa)

4.2 .MIDI-kontrolloidut efektit

MIDI mahdollistaa satunnaisuuden kadyttéd monin tavoin savellyksen yhteydessa (esim. Manzolli
ym. (1999) ja Antoine, A. & Miranda, E. (2016)). Joitain ddnen muokkaukseen kdytettavia liitannaisia
on mahdollista ohjata MIDIn avulla. Téama mahdollistaa MIDI-tapahtumien helpon satunnaistamisen
avaamien mahdollisuuksien soveltamisen myds miksauksessa. Omassa kaytdssani olevista
liitdnnaisista muutamat tarjoavat kiinnostavia mahdollisuuksia MIDIn avulla tapahtuvaan danen
muokkaukseen. Testasin Logic Pron MIDI-ominaisuuksilla, millaista jalkea talla tavalla saisi aikaan.
Logicissa ohjelmistoinstrumenttiraidoille voi valita erilaisia MIDI-efekteja, yhtenda naista
”"Randomizer”. Randomizer satunnaistaa erilaisia sisddantulevia MIDI-tapahtumia reaaliaikaisesti.
Naissa tapauksissa satunnaistaminen kohdistui “Note Number”-tapahtumiin. Koska kaytin
danilahteena audiota, tein ensin Logicin Arpeggiator-liitdnnaiselld tasaisen MIDI-pulssin, jonka
satunnaistin Randomizerilla. N&in alla olevien kuvien tapauksessa saadaan aikaan satunnainen 1/4-

nuottien virta.
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Primaitap

Primaltap

User Default

Event Type Note Number
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PATTERN OPTIONS KEYBOARD CONTROLLER

42.1. AlterBoy

Randomizer

Seed: Random

Probability: 100 %

Aiemmin jo mainitun Soundtoysin Little AlterBoyn Pitch-parametri on kontrolloitavissa MIDI:lIa.

Tata varten AlterBoy valitaan instrumenttikanavan ”“Instrument”-valikosta ja sen Side Chainiksi

valitaan haluttu audioraita. Audioraita voidaan talléin vaimentaa kokonaan, jos muokkaamattoman

kuivan signaalin kuuluminen halutaan estda (kuvat 23 ja 24).
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:] Side Chain:  Audio 1 2>

v

View: Editor £ &

Arp
Randomizer

Little Alt

Kuva 24: Little AlterBoy valittuna instrumentiksi Kuva 23: Little AlterBoyn Side Chain valikosta on valittu
Logic Prossa. Kuvassa on myds kdytdssd Logicin haluttu audioraita.
arpeggiaattori ja Randomizer midiefektit

Nadin AlterBoyn tekemad viritys saadaan seuraamaan satunnaistettuja MIDI-nuotteja. Kaytin
audiomateriaalina Logicista |6ytynyttda rumpulooppia (Midicontrol_Drums_dry.wav). Tulos on aika
villin kuuloinen, mutta dadni on vield selvasti tunnistettavissa rummuiksi. AlterBoyn asetuksista
"Transpose”-mode oli valittu, samoin formantin linkitys. Randomizerilla voi koettaa rajata
satunnaisuutta haluamalleen alueelle, jolloin virityksen intervalleja voi jonkin verran hallita.
Esimerkin satunnaisuus on automaattista ja sen tahallisuus on suurta, silld asetus toimii hyvin
ennalta-arvattavasti (5). Liike on suurta danen korkeuden muutoksen suhteen mutta ei muuten (3)
ja aikaansaatu muutos on suuri (4). Generatiivisuus on ndahdakseni tdssa tapauksessa aika pienta,
koska varsinaista uutta sisdltéd ei juuri synny. Adnen korkeuden muutokset aikaansaavat
erdanlaisen melodian, mutta se on aika epaselva ja prosessi tuntuu minusta ennemmin muuttavan

olemassa olevia rumpuja, kuin luovan uutta. (1)

Tyyppi: Automaattinen
Tahallisuus: 5
Liike: 3
Muutos: 4
Generatiivisuus: 1
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Aénindytteet:

https://drive.google.com/drive/folders/1YtpfRw4 nYoxOm-ykdMXMOLgefSHx2ED?usp=sharing

Kuunneltavat tiedostot:

Midicontrol_Drums_dry.wav (alkuperdinen “kuiva” audioraita)

Midicontrol_AlterBoy.wav (AlterBoyn satunnaistetun MIDIN avulla virittdma raita)

4.2.2. PrimalTap

Testasin samaa ideaa SoundToysin PrimalTap-delaylla (kuva 25), jossa MIDI-nuoteilla voi ohjata
kasittadkseni delayn aikaa, siten etta sisdantuleva MIDI-nuotti “virittdd” delay-ajan jollain lailla
vastaamaan sitd; mitd korkeampi nuotti sitd lyhyempi delay jne.>? Sisdan tuleva MIDI-nuotti myds
laukaisee delayn ”Freeze”-painikkeen.>® Tein testin vastaavasti kuin ylld esitellyn AlterBoyn
tapauksen ja kaytin audiona samaa rumpuraitaa. Valitsin PrimalTapin asetukseksi esiasetuksen
”Simple Short Delay” ja muutin sita vain sen verran, etta laitoin Mix-asetuksen taysille (pelkka wet-

signaali). Laitteen asetuksilla toki on suuri vaikutus miltd tdma prosessi kuulostaa.

52 T3ma on oma arvaukseni mit3 laite tekee, silld en 16yda ohjekirjasta tietoa tista ominaisuudesta.

53 Alkuperiisessa Lexiconin Prime Time-delayssa, josta tima on siis mallinnettu, freezed vastaava nappula on “Repeat
Hold”. Freeze saa aikaan, ett3 laite looppaa napin painamishetkelld menossa olevaa delay-aikaa niin kauan kuin nappia
pidetdan pohjassa. (PrimalTap ohjekirja s.4)
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PrimalTap

Kuva 25: PrimalTap

Freeze saa aikaan audion nopeaa looppaamista, joka tuo mieleeni saman efektin erityisesti Daniel
Lanoisin tuotannosta®. Kuten AlterBoynkin tapauksessa prosessi on kayttdjan kannalta
automaattinen. Satunnaisuuden tahallisuus on kuitenkin AlterBoyn tapausta pienempi, silla
lopputulos on ainakin minulle huomattavasti arvaamattomampi ja vaihtelee toistokertojen valilla
huomattavasti. Pienet muutokset l|ahtokohdissa tuntuvat saavan prosessin lopputuloksen
muuttumaan ennalta-arvaamattomasti. Toistokertojen valillda on paljon samankaltaisuutta, mutta
niilld saattaa olla erilaisia liikekaaria pidemman ajan kuluessa. Arvioin tahallisuudeksi 2. Liikkeen
maara vaihtelee eri toistokerroilla, mutta on yleensa hyvin suurta (5). Liikettd tapahtuu ainakin
nopeuden, danenkorkeuden, stereokuvan ja danenvoimakkuuden osalta. Prosessin aikaansaama

muutos on hyvin suuri (5) ja sen generatiivisuus suurta (4).

Tyyppi: Automaattinen
Tahallisuus: 2
Liike: 5
Muutos: 5
Generatiivisuus: 4

54 Esimerkiksi kappale The End albumilta Flesh And Machine (2014)
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Kuunneltavat tiedostot:

Midicontrol_PrimalTap.wav

4.3.0blique Strategies omassa praktiikassani

Kiinnostuin Oblique Strategies korteista alun perin kuvataiteilijatuttavani kerrottua niista. Olen
pitdnyt Brian Enon musiikista jo ennen tata, mutten ollut erityisesti perehtynyt hdnen tyétapoihinsa.
Kortit hankittuani olen aina ottanut ne rutiininomaisesti mukaan aanityksiin. Mahdollisuus niiden
kdyttamiseen on siis koko ajan olemassa. Yhtyeiden jasenet ovat yleensa suhtautuneet kortteihin
innostuneesti, ja kortteja on nosteltu erilaisten ongelmien noustessa. Yleensa tarkoitus ei ole ollut
lukittautua yhteen korttiin, vaan koettaa jos esimerkiksi kolmesta nostetusta kortista joku herattaisi
ajatuksia. Tyypillinen korttien kayttotilanne minulle adanittdjana on, kun tyon alla olevasta
kappaleesta on otettu joitain ottoja ja bandi tarkkaamossa kuunnellessaan huomaa jonkin
ongelman. Ongelma voi liittya esimerkiksi soittotyyliin, sovitukseen tai saundeihin. Otossa on jotain
mika ei toimi, mutta kelldan ei suoraan tule korjausehdotusta mieleen. Ehdotan talléin monesti
nostamaan kortin tai pari ja katsomaan josko niistad syntyisi ideoita. Olen huomannut myds, etta
vaikka korttien antamia ”“ohjeita” ei suoraan ottaisikaan kayttéon, voi tallaisesta satunnaisesta
kummallisesta vaihtoehdosta seurata, etta ajattelu lahtee uusille urille ja ratkaisu 16ytyy pian kortin
nostamisen jalkeen. Luulen ettd kortit monesti pakottavat ajattelun pois totutuista kuvioista, ja
antavat tavallaan luvan kokeilla jotain uutta ja yllattavaa. Korttien vahvuus tuntuu olevan ajatusten
jumiutumisen aiheuttaman kierteen katkaiseminen. Pidan erityisesti siitd ettd, koska ohjeet ovat
niin abstrakteja, ne tuntuvat ohjaavan myds pois musiikin konventioista ja kohti yleisempaa
taiteellista ajattelua. Nain voidaan paasta helposti kiinnostavammalle tasolle, kun pelkan ”biisien

aanittamisen” alkaakin mieltaa taiteen tekemiseksi.
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4.4 .Kaoottiset danitysymparistot

Studiossa danittaminen luo kontrolloidut olosuhteet, joissa ei-toivottujen sattumien paasy nauhalle
pyritddn minimoimaan. Joskus voi kuitenkin olla toivottavaa danittda vihemman studiomaisissa
olosuhteissa. Tallainen valinta voi johtua esimerkiksi valitun tilan akustisista ominaisuuksista tai tilan
helposta saavutettavuudesta. Heikosti danieristetty tila voi aiheuttaa esimerkiksi liikenteen tai
luonnon aanien tallentumisen musiikin kanssa. Myo6s elavan musiikin keikkojen ja konserttien
tallennus edellyttaa yleensa aanittamista keikkapaikoissa, joissa yleison aiheuttamat tai muut tilan
sisdiset ddnet voivat helposti paatya aanitteelle. Kuten kappaleessa 3.1.3. mainittiin, tdma voi myods
olla toivottua. A&nitysympdristd voi myds muiden ominaisuuksiensa johdosta, esimerkiksi
kosteuden tai polyisyyden tms. takia, saada aikaan laitteiden toimintahéiriditad. Adnitysymparistd
luo siis osaltaan olosuhteet taiteelliselle toiminnalle. Jari Jula sivuaa tutkimuksessaan olosuhteisiin
liittyvaa satunnaisuutta. Han esittaa, ettd olosuhteiden satunnaisuus ei olisi varsinaista taiteellisessa
prosessissa ilmenevad satunnaisuutta (Jula, s.94). Mielestdni Jula kuitenkin hieman vahattelee
olosuhteiden vaikutusta sanoessaan sattuman olevan niissa “ohuimmin ldsnd” (Jula, s.94). Ajattelen
itse, ettd tyoskentelyolosuhteiden luomista voidaan pitda osana taiteellista tekoprosessia, jolloin

olosuhteiden aikaansaamat ilmi6tkin kuuluvat siihen.

Ympariston aiheuttamat ddnet ovat yleensa musiikin kannalta satunnaisia. Omat kokemukseni
tallaisesta ympariston aiheuttamasta satunnaisuudesta ovat enimmakseen negatiivisia johtuen
projektien luonteesta. Pystyn kuitenkin helposti kuvittelemaan esimerkkejd, joissa tallainen
ympadriston vaikutus olisi lopputuloksen kannalta suotavaa. Tilan ilmeneminen musiikissa
ympadriston danien kautta voi mielestani lisata immersiivisyytta ja kiinnostavuutta. Rockbandin live-
danitteilla yleison danet kuuluvat ehdottomasti asiaan vahintaan kappaleiden valeissa, ja toisaalta
erilaisten ympariston danien kayttoé tuotannossa on tavallista. Samoin kuin kentta-aanityksessa on
mahdollista valita musiikin danityspaikka ja -metodit niin ettd ympariston mahdolliset toivotut

vaikutukset saadaan tallennettua.

Aidnitimme Virta-yhtyeen levylle tien varressa olevassa kirkossa mm. kuoro-osuuksia, joihin
erityisesti haluttiin kirkkomaista ison tilan tuntua ja luonnollista kaikua. Kyseinen kirkko ei ollut
erityisen tehokkaasti aanieristetty, ja sen sijainnin takia sisdlle kantautui vahan valia tiellad kulkevien

autojen dania. Koska nauhoitimme paaasiassa melko hiljaisia dania, kuten hyminaa, niin nauhalla
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pystyy valilla selvasti kuulemaan satunnaisia rekkojen ohiajamisia. Tama olisi jossain tilanteessa
voinut olla hauska lisa danimaailmaan, mutta tdssa tapauksessa pyrimme minimoimaan naita
ympadriston dania. Ottoja jouduttiin siis ottamaan valilla uusiksi, kun lilan danekas tukkirekka sattui

jyristelemaan vaaraan aikaan ohitse.

Saman tyyppinen ei-toivottu satunnainen meteli hankaloitti hieman Treangular-jazzyhtyeen
danityksia, kun vuokraamamme studion alakerrassa olikin moottoripyorakerho. Kellarista kantautui
silloin tall6in kovadanista moottoripyoran kaasuttelua, jolloin jouduimme aina pitdmaan pienen

tauon aanityksissa. Muistaakseni jotain moottorin dania levylle kuitenkin paatyi.
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5.

Kayn tyon tdssa osassa ldapi pdatelmani tutkimuskysymysten mahdollisista vastauksista, seka

sattuman analysoinnin ja tdman opinnadytetyon tekemisen yleisesti herattamia ajatuksia.

5.1.Paatelmat

Kysymykseen millaisia sattumaan pohjaavia menetelmid populaarimusiikin teknisessd
tuotannossa on kdytéssd, 160ytyy monia vastauksia luvuista kaksi ja kolme. Dokumentoituja
menetelmida on kaytdssa ainakin danityksen, taiteellisen tuottamisen ja miksauksen osa-
alueilla ja niitd myo6s kayttavat oman alansa huippuosaajat kuten Tchad Blake, Brian Eno ja
Shawn Everett. Olen myo6s luvussa nelja kaynyt lapi esimerkkeja satunnaisuuden kaytosta
omassa tuotannossani. Satunnaiset keinot teknisessd tuotannossa toimivat usein joko
luovuuden apuna, tarjoten tekijille vaihtelevan yllattavia ratkaisuja, jotka muuten jaisivat
keksimatta, tai generatiivisesti uutta sisdltéa luoden. Menetelmien moninaisuudesta

huolimatta sattuman teknista kayttoa rajoittavat jonkin verran sen aiheuttamat ongelmat,
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joita on tarkemmin esitelty luvussa 3.3. Sattuman tarjoama ldahestymiskulma tekniseen

tuotantoon ei siis valttdamatta aina ole kaytanndllinen.

Kuten luvuissa kaksi ja kolme on todettu, edellyttda taiteellinen sattuma aina aktiivista
valintaa, vaikka sattuman alkupera olisi tahaton. Nain ollen sattuman sisaltymista taiteelliseen
prosessiin voidaan aina pitda toiminnan seurauksena. Taiteellisen sattuman tulee myos olla
tekijalle merkityksellinen. Erilaisia satunnaisia menetelmia tarkastelemalla olen kehittanyt
kaksi subjektiivista metodia sattuman roolin selvittamista varten taiteilijan nakékulmasta.
Sattuma voi olla taiteellisessa tekoprosessissa automaattista, manuaalista tai spontaania,
kuten luvussa 3.1 on esitetty ja sen ominaisuuksia voidaan tarkastella tapauskohtaisesti.
Satunnaisuutta tutkimalla on siis mahdollista saada tietoa sen syntymekaniikasta ja
ominaisuuksista erikseen. Automaattisen ja manuaalisen satunnaisuuden tapauksissa
taiteellinen sattuma on tahallista ja pseudoserendipistd, kun taas spontaani satunnaisuus
edustaa aidosti serendipistd, tapahtumahetkelld tahatonta tapahtumaa, joka jollain tavoin
muodostuu onnekkaaksi sattumukseksi. Sattuman ominaisuuksia arvioimalla tekija voi saada
selville tarkempaa tietoa sen aikaansaamista muutoksista. Ominaisuuksia arvioimalla taiteilija
siis tavallaan kysyy itseltdadan mita tietty sattuma teoksessa saa aikaan, ja kuinka tarkedna han
sitd pitad. Teknisen tuotannon kannalta pidan olennaisina ominaisuuksina tahallisuutta,
liikettd, muutosta ja generatiivisuutta, mutta ominaisuuksia voi soveltaa prosessin ja tekijan

mielenkiinnon mukaan.

5.2.Pohdintoja analyysista

Musiikillisen sattuman analysointia varten kehittamani arviointityokalut vaikuttavat ainakin taman
tyon kappaleessa nelja tehtyjen arviointien mukaan toimivilta. Analyysi mahdollistaa sattuman
subjektiivisen tyypin ja roolin selvittdmisen tapauskohtaisesti. Tastd huolimatta en ole aivan
vakuuttunut tdman jaon hyddyllisyydesta itselleni. Vaikka tata tyota tehdessd olen tutustunut
sattumaan monista eri kulmista ja sen analysoiminen ollut seka kiinnostavaa etta kehittanyt omaa
ajatteluani, tuntuu minusta silti, ettda sattuma on minulle taiteen tekemisen vidlineena
kiinnostavampi sen pysyessa jonkin verran mystisena. Sattuman tuominen mukaan prosessiin on
itselleni nimenomaan keino jossain maarin paeta omaa tietoista ajatteluani ja avata prosessia uusille

mahdollisuuksille, jolloin ainakaan tekoprosessin hetkelld kdytettyjen keinojen analysointi ei vaikuta
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itselleni tarpeelliselta, ja liika analysointi voi jopa vaarantaa prosessin sujuvuuden ja katkaista flow-
tilan. Toisaalta valmiiden projektien analysointi voisi paljastaa jotain tendensseja esimerkiksi
kayttaa tietyn tyyppista satunnaisuutta usein, ja tasta tiedosta voisi mahdollisesti olla taiteilijalle
hyotya. Samoin sattuman vaikutusten tarkempi kartoitus voi auttaa ymmartamaan niiden
potentiaalia. Vaikka siis analyysi itselleni talla hetkella vaikuttaa hieman hyddyttémalta, en silti sano
sattuman tarkemman tutkimisen olevan missdaan nimessa turhaa. Analyysin hyodyllisyys taiteilijalle
riippuu luultavasti hanen metodeistaan ja teoksen luonteesta. Esimerkiksi tyoskentelymetodien
analysointi jo teoksen suunnitteluvaiheessa voi olla jarkevaa ainakin kasitteellisemman taiteen

parissa, jossa konseptin merkitys kasvaa.

Analyysin jatkokehitysta ajatellen on vastaani tullut joitain ideoita, jotka kuitenkin jaavat taman tyon
ulkopuolelle. Yksi naistd on sattuman ajassa tapahtuva temporaalinen muutos. Tdssa esitellyt
analyysikeinot toimivat vain satunnaisuuden aiheuttamien ilmididen pysyessa samankaltaisina,
mika on ainakin tassa tyossa esiteltyjen tapauksien osalta ollut riittavaa. Joissain tapauksissa voi silti
tulla kyseeseen pidemmalld ajanjaksolla tapahtuvaa sattuman muutosta. Tatd eroa voisi ehka
kuvailla puhumalla mikro- ja makrotason muutoksista, jolloin esimerkiksi tdssa tyossa esitelty
satunnaisuuden analyysi on mikrotason analyysid, ja pidemman aikavadlin muutokset
satunnaisuudessa edustaisivat makrotasoa. Makrotason muutoksia voi toki Idhestya kuvailemalla
sitd muutosten sarjana yhdestd mikrotason tilasta toiseen, mutta tata varten voisi ehka kehittaa
myo6s muunlaisen rakenteen. Myds ominaisuuksien arviointi voisi olla kehitettavissa paremmaksi.
Nyt kdytossa oleva subjektiivinen numeroarviointi tuntuu hiukan tarpeettomalta, jos numeroita ei
kdyteta varsinaisesti mihinkdaan. Minulla on aavistus, ettda ominaisuudet olisi mahdollista valita ja
jarjestella siten, ettd numeroista olisi suorempi hyoty tarkastelun kannalta, esimerkiksi niin etta
tulostaulukon keskiarvosta voisi paatella jotain mielekdsta. Tamanhetkisen ratkaisun ominaisuudet
eivat ole mielestani keskendan saman arvoisia, joten tdma ei onnistu. Nyt tarkastelluista
ominaisuuksista muutos on mielestani tarkein, koska muutoksen arvon ollessa 1 (ei muutosta), on

koko tapahtuman satunnaisuus kaytdannossa nolla.

5.3.0ppimisesta

Taman tutkielman suurin anti itselleni oli varmasti lapikdymani oppimisprosessi. Jo aihetta
valitessani minua viehatti ajatus siitd, ettd tyo pakottaisi minua ulos tutuista, ehkd enemman

teknisista kuvioista kohti pohtivampaa otetta. Satunnaisuus on aiheena valtava ja sen jokaista
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sivuhaaraa voisi varmaan tutkia loputtomasti. Taustatietoihin paneutumisesta huolimatta minulle
jai olo, etta tietoni sattumasta jaivat lopulta kuitenkin melko pintapuolisiksi. Valilla aiheen kasittely
tuntui haastavalta, kun tarvittavien pohjatietojen kerryttdminen vei enemman aikaa kuin olin
odottanut. Nain lopulta minusta tuntuukin, etta vaikka sattumasta oppiminen olikin palkitsevaa ja
siitd oli my0ds kiinnostavaa ymmartaa luku- ja kirjoitusprosessin aikana monenlaisia nakdkulmia, oli
tdman tyon ehka antoisin puoli itselleni kuitenkin oma ajatusprosessini tyén kuluessa. Omien
satunnaisuutta koskevien ajatusteni tarkempi maarittely paitsi paljasti jotain sattuman
merkityksesta itselleni tyokaluna, myos kehitti omaa ajattelukykyadni. Pystyin satunnaisuutta
kasiteanalyyttisesti pilkkomalla lopulta [6ytamaan itsedni kiinnostavia ndakokulmia ja tekemaan

laajasta aiheesta kasiteltavan kokoisen.
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