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1 Johdanto

Kuuden viimeisen vuosikymmenen aikana videopeleistd on tullut maailmanlaajuisesti
yksi suosituimmista vithteen muodoista, ja niiden tuotot kuuluvat viihdeteollisuuden
suurimpiin (Mangiron 2021, 1). Japanilla on ollut merkittdvd rooli pelimusiikin
historiassa, ja maa on toiminut pelialan edelldkévijdnd. Japanissa kehitetty teknologia,
kuten pelikonsolit, on ohjannut koko pelimusiikin alan kehittymistd (Lehtonen 2022,
116). Pelimusiikki on ollut keskeinen osa japanilaista musiikkikulttuuria
vuosikymmenten ajan, ja esimerkiksi Japanin maineikkaaksi pelisdveltdjéksi kutsutulla
Koichi Sugiyamalla on ollut merkittdvd vaikutus japanilaisen musiikin kehitykseen
1900-luvulla (Lehtonen 2019, 375). Japanilaisen peliyrityksen Namco Limitedin
saveltdgja Junko Ozawan mukaan 1980-luvun Japanissa pelimusiikin merkitystd ei
kuitenkaan aluksi tdysin ymmaérretty. Namco oli yksi ensimmaisistd yrityksistd, jotka
palkkasivat sdveltdjid ja tunnustivat musiikin keskeisen roolin videopeleissa (Fritsch &

Summers 2021, 56).

Pelimusiikki on saanut alkunsa Japanissa. Jo 1980-luvulla Japanissa on julkaistu
maailman ensimmadinen pelimusikkialbumi ja jérjestetty sinfoniaorkesterilla
ensimméinen pelimusiikin konsertti. Euroopassa taas ensimmdinen pelimusiikkiin
keskittyvd orkesteri, Game Music Collective, perustettiin vasta vuonna 2016. Sdveltdja
Rina Yugi pohtii haastattelussaan (Lehtonen 2019), ettd klassista musiikkia esittdvien
orkesterien konserteissa Beethovenin tai TSaikovskin siveltdmit ohjelmistot eivét
vilttdimattd endd toimi yleisbhoukuttimina, ja pelimusiikin konsertit puolestaan
myydddn loppuun. Pelimusiikin konsertteja jarjestetddn yhd enemmén
maailmanlaajuisesti. (Lehtonen 2019, 472; Fritsch & Summers 2021, 57.) Pelimusiikin
konserttien jirjestiminen on sinfoniaorkestereille kannattavaa muun muassa siksi, etti
niiden kautta orkesterit voivat saavuttaa uutta yleiséd. Usein vanhemmat ja lapset
saattavat saapua yhdessd kuuntelemaan pelimusiikin konsertteja. (Fritsch & Summers
2021, 57.) Pelimusiikin alkuperd sekd sen kulttuurinen ja taloudellinen merkitys
Japanissa ja maailmanlaajuisesti selittivdt, miksi tdmé tutkielma keskittyy juuri

videopeleihin ja Japanin kontekstiin.



Tdmad tutkielma sijoittuu musiikkikasvatuksen ja musiikintutkimuksen kentille,
painottuen erityisesti ludomusikologiaan eli pelimusiikin tutkimukseen (Ferndndez-
Cortés 2021, 13). Lehtonen (2022) erittelee tutkimuksessaan kaiken aiemmin julkaistun
japanilaiseen pelimusiikkiin keskittyvin kirjallisuuden aihepiireittdin. Taéma tutkielma
keskittyy niin japanilaisessa kuin kansainvélisessdkin kirjallisuudessa harvoin
kisiteltyyn aiheeseen, eli japanilaisten pelimusiikin sdveltdjien oppimiskokemuksiin.
(Lehtonen 2022, 117.) Téamin tutkielman tehtdvind on selvittdd, miten japanilaiset
pelimusiikin sdveltdjit ovat oppineet tyOssddn tarvittavat taidot informaaleissa ja
formaaleissa ympéristoissd ja miten he edelleen oppivat ndité taitoja osana peliyritysten

kaytantoyhteisoja.

Tutkielmani toisessa luvussa esittelen japanilaisen pelimusiikin sekd informaalin ja
formaalin oppimisen kontekstit. Kolmannessa luvussa esittelen Laven ja Wengerin
(1991, 1998) kaytantdyhteistoteorian ja sithen liittyvdn perifeerisen osallistumisen
késitteet suhteessa pelimusiikkiin. Tdmén jdlkeen avaan ja perustelen
tutkimusasetelman, kuten tutkimuskysymykset, eettiset pohdinnat ja menetelmaélliset
valinnat. Olen tuottanut aineiston haastattelemalla japanilaisia pelimusiikin séveltijid
suullisesti ja kirjallisesti. Tutkimukseen osallistui yhteensd yhdeksén eri-ikdistd
japanilaista sdveltdjdd erilaisista koulutustaustoista. Viidennessd luvussa analysoin
tulokset aineistosta kasitteellisen viitekehyksen mukaan teemoiteltuna. Lopuksi nivon
tutkimuksen tulokset toisen ja kolmannen luvun kontekstiin ja késitteisiin, esittelen

johtopddtokset ja pohdin mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

Kiinnostukseni aiheeseen herdsi henkilokohtaisesta yhteydestd videopeleihin seké
Japaniin. Vuosina 2020-2022 koronapandemiasta johtuneen yhteiskunnan
sulkeutumisen aikana videopelit tarjosivat minulle inspiraatiota ja mahdollisuuksia
paeta asunnostani ulkomaailmaan. Suosikkipelini silloin oli japanilainen The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), jossa pédsin seikkailemaan luonnossa.
Myohemmin sisdllytin opintoihini Sibelius-Akatemiassa pelimusiikin sdveltimisen ja
analyysin kursseja, ja perustin pop/jazz pianon C-tutkintokonserttini Breath of the
Wildin musiikkiin. Tutkintokonsertissa yksi bdndin jdsen oli pelaaja, jonka
reaaliaikainen pelaaminen heijastettiin konserttisalin valkokankaalle. Musiikki reagoi

pelin tapahtumiin ja pelaaja reagoi musiikkiin.



Vietin lukuvuoden 2023-2024 vaihto-opiskelijana Tokyo College of Musicissa
Japanissa. Olin etenkin japanilaisen peli- ja elokuvamusiikin ansiosta ollut jo pitkddn
kiinnostunut Japanista, ja vaihto-opinnot antoivat mahdollisuuden tutustua maahan ja
sen kulttuuriin perusteellisemmin. Opiskelin japanin kieltd vaihtovuoden ajan yliopiston
kielikurssilla, yksityisessd kielikoulussa sekd vapaaehtoisten jirjestimissa
keskustelukerhoissa. Vuoden mdiirétietoisen opiskelun jédlkeen suoritin japanin
kielitestin (JLPT N3) keskitason kokeen hyviksytysti ja pystyin kdyméén keskusteluja
japaniksi. Japanissa asumisen aikana oivalsin, ettd haluan hyoddyntdd kokemuksiani,

kielitaitoani ja verkostojani myds maisterintutkielmassani.

Cayari (2022) vdittdd, ettd musiikkikasvatuksen ala voisi hydtyd pelimusiikin
sdveltdjien oppimisen tarkastelusta (Cayari 2022, 445). Tami tutkielma tarjoaa
musiikkikasvatukselle tarkeitd ndkokulmia sithen, miten formaali, informaali ja niiden
vilimuotona nonformaali oppiminen limittyvét toisiinsa pelimusiikin sdveltdjien
ammatillisessa kehittymisessd. Tutkielmassani tarkastelen tyopaikan kaytintoyhteisdjen
(Wenger 1998) toimintaa, kuten mentorointia ja yhteisollistd tiedonvaihtoa, ja niiden
merkitystd sdveltdjien ammatillisen osaamisen kehittimisen ndkokulmasta. Niin
tutkimus voi osaltaan tarjota ndkokulman globaaliin yritysten toimintaa koskevaan
keskusteluun valottamalla, kuinka luovien alojen oppimisprosessit tarjoavat
mahdollisuuksia tyontekijoiden osaamisen kehittdmiseen. Pelimusiikin tutkimuksen
alalle tutkielma tarjoaa arvokasta tietoa japanilaisten pelimusiikin sdveltdjien
ndkokulmasta, joka ei ole Lehtosen (2024) kirjallisuuskatsauksen mukaan tarpeeksi

edustettuna alan tutkimuksessa.



2 Japanilainen peliala ja saveltajien oppiminen

Téssd luvussa esittelen tutkimuksen kontekstin, eli japanilaisen pelimusiikin alan ja
japanilaisen yrityksen tyoOpaikkana. Lisdksi maédrittelen formaalin ja informaalin

oppimisen kisitteet.

2.1 Pelimusiikki Japanissa

Ensimmadisissd 1970-luvun alussa julkaistuissa videopeleissd ei ollut vield déntd. Jo
videopelien historian ensimmadisen vuosikymmenen aikana peliaudio ja musiikki
alkoivat kuitenkin vakiinnuttaa asemaansa keskeisend osana pelikokemusta.
Japanilainen videopeli Space Invaders (Taito, 1978) hyddynsi ensimmdistd kertaa
interaktiivista taustamusiikkia, joka reagoi pelaajan toimintaan (Collins 2008, 21-11;
Lehtonen 2024, 87). Pian tdmén jilkeen japanilaisen Toru Iwatanin suunnittelema Pac-
Man (Midway, 1980) teki pelimusiikista kulttuurisesti merkittdvdd, kun pelin
tunnusédnet tulivat tunnetuiksi populaarikulttuurissa. Japanilaiset peliyritykset olivatkin
keskeisessd asemassa siind, ettd pelimusiikista tuli tunnistettava ja merkityksellinen osa
pelikokemusta. (Collins 2008, 21-22.) Pian japanilainen pelimusiikki saavutti my0s
kansainvilisen suosion, vaikka useita vanhempia konsoli- ja arcade-pelejd ei
julkaistukaan ldnsimaissa. Kun japanilainen pelikonsoli Nintendo Entertainment System
(NES) julkaistiin Yhdysvalloissa ja Euroopassa 1980-luvun puolivilissi, konsoli ja sen
mukana tullut Super Mario Bros -peli Koji Kondon musiikkeineen saavutti menestyksen
lantisilla markkinoilla. (Fritsch & Wilcox 2022, 179.) Pelin julkaisu edisti videopelien
suosiota ja sen musiikki toimi sdveltdjien luovuuden innoittajana maailmanlaajuisesti

(Schartmann 2015, 115).

Japani on videopelialalla ja pelimusiikissa edelldkédvija. Ensimmaéinen pelimusiikin
albumi julkaistiin vuonna 1984 japanilaisen Yen Records -yhtion kautta (Lehtonen
2024, 87; Alfa Records Inc). Albumi siséltdd kappaleita suosituimmista videopeleisti
ensimmadiseltd vuosikymmeneltd. Japanin tunnetuimpana pelisdveltdjdnd mainittu
Koichi Sugiyama jérjesti historian ensimmaéisen pelimusiikin konsertin Family Classic
Concert Suntory Hallissa Tokiossa elokuussa 1987 (Oborski & Robin; Lehtonen 2019,
375).



Pelimusiikkia on sévelletty Japanissa jo 1970-luvulta ldhtien, mutta ensimmiinen
japaninkielinen pelimusiikin tietosanakirja, Gemu myijikku daijiten (Pelimusiikin
tietosanakirja), julkaistiin vasta vuonna 1993. Teos ldhestyy pelimusiikin aihetta laajasti
sisdltden tietoa pelimusiikin sdveltimisestd, pelilaitteistosta, &dénitekniikasta ja
pelimusiikin soundtrackien CD-levyjen tuotannosta antaen perusteellisen kuvan
senhetkisestd pelimusiikin alan tilanteesta. Gému myujikku daijitenissa todetaan, ettd
kirjan julkaisun aikaan 1990-luvulla pelimusiikista oli tullut uusi musiikin genre.

(Lehtonen 2024, 86—87.)

Vaikka pelimusiikki on saanut alkunsa Japanissa, on sitd koskeva tutkimus
(ludomusikologia) ollut maassa kansainvélisesti vertailtuna vdhéistd (Lehtonen 2022,
117). Historiallisen merkittdvyyden vuoksi japanilaisen pelimusiikin tutkimus on
kuitenkin ollut osa ludomusikologian tutkimusta alan alusta saakka (Lehtonen 2024,
88). Pelimusiikkia kisittelevid tutkimuksia julkaistaan enimmékseen ldnsimaissa, kuten
esimerkiksi Yhdysvalloissa, Iso-Britanniassa ja Euroopassa. Ldnsimaissa jédrjestetdin
myos useita pelimusiikin konferensseja, kun taas Japanissa konferenssit ovat useammin
keskittyneet muihin musiikin lajeihin. (Lehtonen 2022, 117-118; Fritsch & Wilcox
2022.) Pelimusiikin tutkimus on niin Japanissa kuin muuallakin vasta 2010-luvulla
herdttinyt suurempaa kiinnostusta ja on siten kasvava tutkimusala. Lehtosen (2022)
mukaan Japanin akateemisessa yhteisOssd ei kuitenkaan vield ole varsinaista
pelimusiikin tutkimuksen kenttdd, ja myds muista ndkokulmista tehty pelien tutkimus

on suhteutettuna ldnsimaihin vihéistd (Lehtonen 2022, 122-123).

Pelimusiikin tutkimuksen keskittyessd lansimaihin on selvéd, ettid tutkimuksissa usein
késitellyt japanilaisetkin pelit ovat léntisissd maanosissa julkaistuja ja niissd tarjolla
oleville alustoille sopivia (Fritsch & Wilcox 2022, 179). Moni japanilaisen
populaarikulttuurin 1lmi6 on jaddnyt kansainvilisesti pienempddn mittakaavaan.
Esimerkiksi Japanissa ennenndkemittoméan suosion saavuttanut konsoliroolipeli Dragon
Quest (Nintendo, 1986) on jadnyt lansimaisilla markkinoilla Final Fantasyn (Nintendo,
1987) varjoon. Dragon Quest aloitti Japanissa suorastaan yhteiskunnallisen ilmién
myymalld jopa 3,8 miljoonaa kappaletta, joita yli 10 000 ihmistd jonotti Tokiossa
julkaisupdivénd. Pelin tunnusmusiikin tietdvit Japanissa kaytdnndssa kaikki, kuten Star
Warsin tunnusmusiikki tunnetaan ldnsimaissa. (Lehtonen 2019, 379-381.)

Taménkaltaiset esimerkit osoittavat, miksi Japanista késin tehtdvd tutkimus on
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olennaista. Monien japanilaisten pelien ja niiden musiikin kulttuurinen merkitys on
sidoksissa paikalliseen kontekstiin, eikd niitd merkityksid voida tdysin tavoittaa

lansimaista késin.

Viime vuosina japanilaisessa pelimusiikin tutkimuksessa on keskitytty esimerkiksi
pelimusiikin historian analysoitiin, mutta alalla on edelleen paljon tutkittavaa (Lehtonen
2024, 88). Lehtosen (2022) mukaan Japanissa julkaistut pelimusiikin tutkimukset
jakautuvat neljddn kategoriaan: peliaudion luonteeseen, yksittdisten videopelien
musiikkiin, audion ohjelmointiin ja teknologisiin ratkaisuihin sekd pelaajan reaktioihin
keskittyviin tutkimuksiin. Néistd eniten tutkimuksia on julkaistu kahdesta viimeisesti
kategoriasta. Lehtosen (2022) kirjallisuuskatsauksen mukaan Japanissa tehdyssi
pelimusiikin tutkimuksessa nousevat usein esille samat tutkijat, kuten peliaudion
ominaisuuksia ja teoriaa madritellyt Takashi Obana sekéd pelaajan reaktioita peliaudioon
tutkinut Masashi Yamada. Aineiston niukkuuden vuoksi tutkimussuuntauksista tai

paradigmoista ei voi tehdi yleistyksid. (Lehtonen 2022, 122—123.)

Pelimusiikin sdveltdjiin liittyvdd tutkimusta ei ole juuri lainkaan Japanissa aiemmin
tutkittujen aihepiirien joukossa. My0s kansainvilisessd kirjallisuudessa on vain vihian
tutkimusta pelimusiikin sédveltdjien oppimisesta. Cayarin (2022) tutkimuksen tulosten
perusteella pelimusiikin sdveltdjdt ovat kokeneet tirkeimmiksi oppimisstrategioikseen
musiikin teorian opinnot ja informaalin oppimisen, kuten omatoimisen opiskelun
ohjevideoiden avulla (Cayari 2022, 454). Tdmén tutkimuksen tavoitteena on muun
muassa selvittdd sdveltdjien tdrkeiksi kokemia taitoja ja oppimisympaéristoja. Cayarin
(2022) tutkimuksen perusteella voisi ajatella, ettd pelimusiikin sdveltdjat pitdisivét
tirkeind informaalia oppimisympéristdd ja toisaalta formaalissa koulutuksessa
suoritettujen musiikin teoriaopintojen mahdollistamaa musiikin kokonaisuuden

hahmottamista.

Tutkimuksen kontekstissa on tirkedd ottaa huomioon eri sukupuolten edustus siveltdjan
tyossd. Useat japanilaiset pelimusiikin sdveltdjdt ovat tulleet tunnetuksi “fanipiireissi”
ja kansainvilisessd ludomusikologian kirjallisuudessa 2000-luvun jélkeen. Suurimmista
nimistd kuitenkin mainitaan usein 1&hinnd miespuoliset siveltdjat Koji Kondo (Super
Mario ja Legend of Zelda -sarjat), Nobuo Uematsu (Final Fantasy -sarja), Yuzo Koshiro
(Streets of Rage ja Ys -sarjat) ja Koichi Sugiyama (Dragon Quest -sarja). (Fritsch &
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Wilcox 2022, 177.) Vaikka miesséveltdjien teoksia on analysoitu kirjallisuudessa paljon,
uraauurtavien japanilaisten naisten sadvellyksistd on puhuttu vihemmaén. Fritschin ja
Wilcoxin (2022) mielestd tdiméd on yllattavaa etenkin siksi, ettd pelimusiikin historiaa
esittelevdt dokumenttielokuvat ja -sarjat, kuten Karen Collinsin Beep (2016) ja Nick
Dwyerin Diggin’ in the Carts (2014) ovat nidyttidneet, ettd naisten rooli japanilaisen
pelimusiikin historiassa on ollut ratkaiseva. Japanilaista pelimusiikkia ja sen estetiikkaa
ovat muokanneet esimerkiksi sdveltdjat Yuriko Keino (Dig Dug ja Xevious), Junko
Ozawa (The Tower of Druaga ja Dig Dug II), Mieko Ishikawa (Dragon Slayer), Yoko
Shimomura (Street Fighter 11 ja Kingdom Hearts) sekd monet muut. (Fritsch & Wilcox
2022, 178.) Yoko Shimomura muistelee haastattelussaan, ettd hinen pééstyédédn peliyhtid
Capcomin séveltdjdksi vuonna 1988 molemmat yrityksen johtavista sdveltdjistd olivat

erittdin tasokasta musiikkia tekevid naisia (Dwyer & Shimomura 2014).

Yhdeksi naisten saaman arvostuksen puutteeseen vaikuttaneeksi tekijdksi on epdilty
muun muassa sitd, ettd nimen perusteella heitd on luultu miehiksi (Fritsch & Wilcox
2022, 180). Fritsch ja Wilcox (2022) kertovat, ettd Rietveldin ja Lemonin (2018)
mukaan valtavirran ldnsimaalaisessa videopelien diskurssissa vallitsee olettamus, jonka
mukaan pelien tuotantoon osallistuneet ammattilaiset ovat miehid (Fritsch & Wilcox
2022, 180). Ndiin naisten tarinat ovat jddneet piiloon. Tdméd on nidkynyt esimerkiksi
Yoko Shimomuran kohdalla niin, ettd ldnsimaissa hidntd on Street Fighter II:'n
(Capcom, 1991) séveltdjané luultu mieheksi. Fritschin ja Wilcoxin (2022) mukaan yksi
syy 1lmi6on on voinut olla se, ettd japanilaiset nimet eivit ole ldnsimaalaisille tuttuja ja
toisinaan pelien tekijitiedoissa on kiytetty pseudonyymejd eli nimimerkkejd tai
taitelijanimid (Fritsch & Wilcox 2022, 180). Témin tutkimuksen toteutuksessa oli

tiarkedd, ettd haastateltaviksi valikoitui eri sukupuolten edustajia.

Niin japanilaisissa kuin englanninkielisissdkin pelimusiikin tutkimuksissa on késitelty
peliaudiota kokonaisuutena erottelematta pelimusiikkia muusta danimaailmasta. Joskus
videopeleissd musiikin ja #déniefektien tai muun audion erottaminen toisistaan on
hankalaa, eikd ainakaan pelikokemukseen keskittyen kovin tarkoituksenmukaista.
(Lehtonen 2022, 119.) Téssd tutkimuksessa seuraan yleistd linjaa méiirittelemalld
pelimusiikin laajasti niin, ettd médritelmd ei poissulje muita osia peliaudiosta.
Haastatteluissa keskityn kuitenkin tutkimaan sédveltdjien kokemuksia, enkd esimerkiksi

ole haastatellut 44nisuunnittelijoita.
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Japanilaiselle videopelille on vaikeaa 16ytdé yksiselitteistd mééritelméa (Consalvo 2016,
4). Tédhan tutkimukseen olen kuitenkin haastatellut vain siveltijid, jotka ovat kotoisin
eri puolilta Japania, enkd esimerkiksi ulkomailta japanilaiseen yritykseen
tyoskenteleméédn tulleita sédveltdjid. Téssd tutkielmassa pelimusiikin sdveltdja
madritellddn julkaistuun videopeliin musiikkia sdveltineend henkilond. Sdveltdja saattaa
olla samassa projekteissa my0s muissa rooleissa, ja musiikin séveltiminen saattaa olla
vain osa tyonkuvaa. Lisdksi pelimusiikin sdveltdjaksi maéritellddn henkild, joka on
ailemmin toiminut tydssd, mutta sittemmin siirtynyt muihin tehtiviin pelialalla tai

muulla alalla.

2.2 Japanilainen peliyritys tyopaikkana

Japanilaisissa yrityksissd korostuvat perinteisesti hierarkia, ahkera tyonteko ja pitkét
tyosuhteet. Japanilainen tyOyhteisé painottaa kilpailukykyd toisinaan jopa
tyontekijéiden hyvinvoinnin kustannuksella. Tydeldmén rakenteissa ei huomioida tai
tueta tyon ja muun eldmén yhteensovittamista yhtd merkittdvasti kuin esimerkiksi EU-
maissa. Pahimmillaan timd voi johtaa mielenterveysongelmiin, tyduupumukseen ja

karoshiin (ylitdiden aiheuttamaan kuolemaan). (North & Morioka 2016, 59.)

Japanilaisia tyOyhteis6jd on tutkittu eri aloilla. Esimerkiksi Yokouchi ja Hashimoto
(2020) ovat tutkineet, miten japanilaisten rakennusinsinddrien mindkuva kehittyy uran
aikana ja miten tdmé kehitys muokkaa heiddn tapaansa kokea stressid. Tutkimuksen
tuloksissa kuvaillaan rakennustydldisten kokemuksia tavalla, josta selvidéd japanilaisen
yrityksen tyokulttuurin piirteitd rakennusalaa yleisemminkin. Alkuvaiheessa uraa
tyontekijat kokivat tekevédnsd heille osoitettuja yksittdisid tyOtehtdvid tietimatta
laajemmin, miten kyseinen tehtdvd liittyy yrityksen kokonaiskuvaan. Uusilta
tyontekijoiltd puuttui selked identiteetti tydpaikalla. Tyontekijéit kuitenkin kokivat uuden
oppimisen inspiroivana, ja tydskenneltydén pidempéddn he oppivat ndkemidin myds
kokonaiskuvan. Positiivisena kokemuksena tydntekijit ovat maininneet myds
yhteisollisyyden tyopaikalla sekd tilanteet, joissa tyontekijat olivat pddsseet
ratkaisemaan jonkin ongelman. Tyontekijoiden mindkuva kehittyi annettujen tehtévien

suorittamisen, roolien ja vastuiden tdyttdmisen sekd yhteisollisyyden ja onnistumisen
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kokemusten kautta, kun he piddsivdat antamaan oman panoksensa. (Yokouchi &

Hashimoto 2020, 181-186.)

Pelimusiikin sdveltdjat tyollistyvdt usein yrityksiin tavalla, joka on Japanin
tyollistymisjérjestelmille tyypillinen. He hakeutuvat yliopisto-opintojen jélkeen
haastatteluihin ja saavat tyopaikkoja ikdluokka kerrallaan. Lehtosen (2019)
haastattelemat saveltijit Yasunori Nishiki ja Rina Yugi muistavat molemmat péaédsseensi
tyOpaikassa ensin tehtdviin, jotka eivét vastanneet heiddn ydinosaamistaan. Nishikin
mukaan japanilaisille yrityksille on ominaista, ettd tyontekijat oppivat tekeméén
monenlaista. Peliyrityksissd esimerkiksi sdveltdjat usein tekevdt myos ddniefektejd ja
paperitoitd. Mikéli haluaa tyollistyd itseddn kiinnostavissa tyotehtdvissd, tiytyy ura
rakentaa aktiivisesti itse. Tadmén takia moni sdveltdjd saattaakin erota yritysten

palveluksesta ja ryhtyé freelanceriksi, eli itsensé ty0llistdjaksi. (Lehtonen 2019, 468.)

Lehtonen (2019) kertoo, ettd Nishikin ja Yugin mielestd sdveltimisen prosessi eroaa
riippuen siitd, onko kyseessd freelancer vai tyontekijd. Yrityksen tyontekijand sdveltdja
péddsee osaksi pelinkehityksen ja interaktiivisen musiikin luomisen prosessia paljon
aikaisemmassa vaiheessa. Nishikin mukaan kuitenkin yhtion tyontekijani
sdvellysprosessiin saattaa tulla useammin muutoksia, kun tyotekijat ovat paivittdin
tekemisissé toistensa kanssa, ja uusia ideoita syntyy. Liian suuret muutokset musiikissa

aiheuttavat siveltdjélle lisatyotd. (Lehtonen 2019, 469.)

Séveltdjiat pitdvdat pelimusiikin alan ongelmana sitd, ettd yritykset usein ostavat
saveltdjiltd oikeudet musiikkiin, minké jidlkeen he eivdt saa tekijanoikeuskorvauksia,
vaikka peli menestyisikin markkinoilla hyvin. Nishikin mukaan kuitenkin menestynyt
sdveltdja saattaa neuvotella itselleen oikeudet musiikkiin, vaikka Japanissa yleisesti
ollaankin varovaisia neuvottelemaan sopimuksista. Nishiki kertoo, ettd mikéli
peliprojektiin on palkattu sdveltdjd ulkomailta, hin on saanut pitdd tekijanoikeudet
itsellddn japanilaisia sdveltdjid useammin. Myds elokuva-alalla sdveltdjien on

helpompaa pidittad musiikin tekijanoikeudet kuin pelialalla. (Lehtonen 2019, 469.)
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2.3 Informaali ja formaali oppiminen

Aiemmassa kirjallisuudessa (ks. Cayari 2022; Lehtonen 2019) viitataan siihen, etti
pelimusiikin sdveltimiseen tarvittavia taitoja opitaan usein informaaleissa
ympdristoissd. Informaalilla oppimisella tarkoitetaan oppilaitosten ulkopuolella
tapahtuvaa itseoppimista (Folkestad 2006, 135-141; Kyndt ym. 2009). Perinteisesti
oppimisen konsepti on yhdistetty formaaleihin oppilaitoksiin, mutta viimeisiné
vuosikymmenind oppiminen epdmuodollisissa arjen ymparistdissd, kuten tyopaikoilla ja
harrastuksissa, on yleistynyt (Tynjdld 2008; Kyndt ym. 2009). Kyndt ym. selvittivit
tutkimuksessaan (2009), mitd informaaleja oppimisolosuhteita tyontekijoilld on riippuen
organisaation laadusta. Tutkimustuloksista selvidd, ettd peliyhtididen kaltaisissa voittoa
tavoittelevissa yrityksissd oppiminen tydpaikalla painottuu usein mentorointiin, jossa
kokeneempi tyontekiji ohjaa ja tukee vdhemmén kokenutta. Sen sijaan julkisella
sektorilla ja voittoa tavoittelemattomissa organisaatioissa korostuvat palautteen
antaminen ja tiedon jakaminen. Yrityksen tai organisaation koolla ei havaittu olevan

merkitystd oppimisympéristdjen kannalta. (Kyndt ym. 2009.)

Klein ja Moore (2016) méiérittelevit informaalin oppimisen tapahtumana, jossa yksild
saa tietoa muilta ihmisiltd tai ei-inhimillisistd 1dhteisté ratkaistakseen henkilokohtaisessa
eldméssd tai tydeldmissd kohdatun ongelman. Klein ja Moore kertovat esimerkisti,
jossa tyOntekijd kohtaa pdivdnsd aikana useita informaalin oppimisen tilanteita.
Tyomatkalla hdn aloittaa pdivinsd kuuntelemalla tydtehtdviin liittyvdd podcastia,
kahvitauolla hdn saa vertaistukea vaikeaan projektiin tyokaveriltaan, ja kotona
péivallistd syOdessddn katsoo videotutoriaaleja. Eri muotoista oppimista tapahtuu
tyOeldmaissa jatkuvasti yksin ja muiden ihmisten seurassa. Téllaisia hetkid ei tule aina
edes ajatelleeksi oppimistilanteina, ja ne voivat sijoittua niin vapaa-ajalle kuin tyoajalle.
Kaikkia tilanteita yhdistdé se, ettd oppija médrittelee itse, mitd, milloin, missd ja miten

oppii, ja koska hén on oppinut tarpeeksi. (Klein & Moore 2016, 22-23.)

Nonformaali oppiminen voidaan ndhdi oppimisen muotona, joka sijoittuu informaalin
ja formaalin oppimisen vilille. Pantea (2016) méérittelee nonformaalin oppimisen
jarjestelmalliseksi ja tavoitteelliseksi oppimiseksi, joka kuitenkin tapahtuu formaalin
koulutusjérjestelmin ulkopuolella. Tyypillisid esimerkkeji ovat kaupallisten toimijoiden

jarejstdmit kurssit, konferenssiseminaarit, tydpajat sekd esimerkiksi tydpaikalla
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tapahtuva valmennus ja mentorointi. (Pantea 2016, 87.) Informaalista oppimisesta tima
eroaa siten, ettdi nonformaali oppiminen on ohjattua ja tavoitteellista, kun taas
informaalissa oppimisessa oppiminen tapahtuu spontaanisti arjen ja tyokokemusten

yhteydessd ilman etukdteen madriteltyja tavoitteita.

Informaalilla oppimisella on ollut suuri merkitys my0s tunnettujen japanilaisten
pelimusiikin sdveltdjien oppimisessa. Esimerkiksi aiemmissa luvuissa mainittu séveltdja
Koichi Sugiyama on oppinut musiikilliset taitonsa informaalisti. Hén sdvelsi
ensimmdisen teoksensa alakouluikdisend 1930-luvulla. MyO6hemmin han opiskeli
itsendisesti sdvellystd ja orkestrointia kdyttden materiaalinaan Beethovenin sinfonioita.
Sugiyama olisi halunnut pyrkid musiikin ammattiopintoihin, mutta puutteellisen
pianonsoittotaidon vuoksi pédidtyi opiskelemaan luonnontieteitd. Lopulta hénestd
kuitenkin tuli tidndkin pdivdnd Japanissa parhaiten tunnettu pelimusiikin sdveltdja.
(Lehtonen 2019, 376-377.) My0s Final Fantasy -sarjan musiikin sdveltinyt Nobuo
Uematsu ei ole saanut musiikissa muodollista koulutusta, vaikka onkin harrastanut
musiikkia pienestd pitden ja sdveltinyt ensimmadisen kappaleensa alakouluikdisend

(Lehtonen 2019, 383).

Myos formaalin oppimisen taustat korostuvat tunnetuilla pelimusiikin sdveltdjilla.
Octopath Travelerin (Square Enix, 2018) sdveltdja Yasunori Nishiki on opiskellut
elokuvasévellystd yliopistossa Tokiossa. Han kiinnostui pelimusiikin sdveltimisesti,
kun yliopisto jérjesti opiskelijoille mahdollisuuden osallistua pelin tekemiseen Nintendo
DS:lle. Formaalin koulutuksen tarjoamat mahdollisuudet ja fasiliteetit ovat siis
edesauttaneet Nishikin pelisdveltdjan uraa. Metal Gear -séveltdja (Konami, 2014) Rina
Yugi puolestaan opiskeli musiikkiyliopistossa Yhdysvalloissa, ja valmistumisen jalkeen

hén pédsi toihin peliyhtioon Japanissa. (Lehtonen 2019, 465.)
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3 Tyopaikka kaytantoyhteisona

Téssd tutkimuksessa keskityn tarkastelemaan sdveltdjien oppimista erityisesti heididn
tyOpaikkansa, peliyrityksen, kontekstissa. Tarkastelun ldhtokohtana toimii Wengerin
kaytantoyhteisoteoria (communities of practice) ja siind keskeinen Laven ja Wengerin
(1991) esittdmid legitiimin perifeerisen osallistumisen késite (legitimate peripheral
participation). Kiytintdyhteisoteorian mukaan oppiminen ei ole vain yksilon tiedon
lisdédmistd vaan osana yhteis6ja tapahtuva sosiaalinen ja osallistava prosessi (Wenger
1998, 4). Teokset saivat alkunsa kirjoittajien tyytyméttomyydestd vallitseviin
perinteisiin oppimisteorioihin, joissa ei huomioitu oppimisen sosiaalista ja yhteisollistd
puolta. Lave ja Wenger ajattelevat, ettd pelkkd learning by doing” eli tekemilld
oppiminen ei kuvaa tarpeeksi hyvin sitd, miten oppiminen tapahtuu osana yhteisdjen
kdytantdjd (Fuller ym. 2005, 51). Laven ja Wengerin teoksilla ja kasitteilld on ollut
vaikutusta tydpaikalla oppimisen ymmartimiseen globaalisti erityisesti 2000-luvun

taitteessa (Fuller ym. 2005, 49).

Suomenkielisessd tutkimuksessa kasite legitimate peripheral participation (Lave &
Wenger 1991) yleensd kéddnnetddan muotoon legitiimi tai oikeutettu perifeerinen
osallistuminen (Kontkanen 2024, 12; Lappalainen ym. 2015, 23; Hovila 2004, 30).
Oikeutetun perifeerisen osallistumisen kisite tarjoaa mahdollisuuden analysoida uuden
tyontekijdn oppimisprosessia tydpaikalla. Laven ja Wengerin (1991) mukaan uusi
tehtdvid osallistuvana sivustaseuraajana. Vihitellen hén siirtyy kohti keskeisempiid
asemaa organisaatiossa. Siirtymé perifeerisestd roolista ydinrooliin tapahtuu oppijan
aktiivisen, hinen oman osaamistasonsa mukaisen osallistumisen takia. (Lave & Wenger
1991, 29-31; Lehtinen ym. 2016.) Oikeutetun perifeerisen osallistumisen kisite siis
auttaa ymmartdmain, miten tyOyhteison uudet jdsenet oppivat kokeneemmilta yhteison

jaseniltd osallistumisen kautta (Fuller ym. 2005, 51).

Wenger (1998) kehitti Laven ja Wengerin ajatuksia eteenpdin kayténtdyhteisoteoriaksi
kirjassaan Communities of Practice eli kdytintdyhteisot (Wenger 1998). Wengerin
mukaan ihmiset kuuluvat kadytintoyhteisdihin eldménsa eri osa-alueiden thmisryhmissa,

joita he tapaavat esimerkiksi kotona, koulussa, tdissd ja harrastuksissa.
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Kaytantoyhteisoihin kuulumisen merkiksi ei jaeta jisenkortteja, eikd yhteisdjen osaksi

padsemiseksi vaadita tiettyja kriteereja. (Wenger 1998, 6-7.)

Kéaytiantoyhteisot madritellddn sellaisina yhteisdind, joiden jdsenet ovat sitoutuneita
yhteistyohon keskenddn, ja joilla on yhteinen tavoite tai hanke sekd yhteiset vélineet ja
resurssit. Kaytintdyhteiso ei siis ole synonyymi ryhmalle, tiimille tai verkostolle vaan
sen kriteerit ovat tiukemmat. KiaytintOyhteiso ei ole vain joukko ihmisid, joita
maédrittelee jokin ominaisuus tai asema, vaan merkittdvdd on jdsenten sitoutuminen
yhteisoon ja sen tavoitteisiin. (Wenger 1998, 73-74.) Kaiytdnnoilld tarkoitetaan
toimintamalleja, joita noudattamalla eri tilanteita voidaan hoitaa. Esimerkiksi
opiskelijan, joka opintojensa ohessa kdy harrastuksissa ja tdissd, arkeen kuuluu useissa
eri yhteisoissd vakiintuneita kdytintdja. Vakiintuneet kidytdnndt ja rutiinit voivat auttaa
yhteison jdsenid selvidmiin tehtivistd helpommin ja edistdd uuden jdsenen liittymistd

yhteisoon. (Lehtinen 2016, luku 6.3.)

negotiated enterprise

mutual accountability
interpratarions
rhythms
joint enterprise

/ N\

local response

mutual engagement shared repertoire
engaged diversity stories
doing things together artifacts styles tools

relationships

social complexi N s
plexity actions historical events

community

. discourses concepts
maintenance

Kuvio 1. Kdyténtoyhteisojen ulottuvuudet (Wenger 1998)

Tyoyhteiso peliyrityksessd voidaan ndhdd kiytdntdyhteisond, jossa tyOntekijét jakavat
kokemuksiaan ja rakentavat osaamistaan vuorovaikutuksessa toistensa kanssa.

Wengerin (1998) mukaan kiytiantdyhteisd rakentuu kolmen keskeisen ulottuvuuden
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varaan: keskindinen sitoutuminen (mutual engagement), yhteinen tavoite (joint
enterprise) ja jaettu repertuaari (shared repertoire) (ks. Kuvio 1). Keskindinen
sitoutuminen ilmenee tyoyhteisossd yhdessd tekemisend, luottamuksellisena
vuorovaikutuksena sekd monimuotoisuuden arvostamisena. Yhteinen tavoite muodostuu
jaetusta motivaatiosta ja sitoutumisesta organisaation tavoitteisiin, kuten peliprojektien
onnistuneeseen toteutukseen. Jaettu repertuaari viittaa yhteisiin tyokaluihin,
toimintatapoihin, tiedon dokumentaatioon seké hiljaiseen tietoon, joita yhteisd kehittda
toiminnassaan ja jakaa yhteison jdsenten kesken. Nididen ulottuvuuksien kautta
tyOyhteis6 toimii dynaamisena kontekstina, jossa ihmiset oppivat ja rakentavat

asiantuntijuuttaan vuorovaikutteisesti ja kollektiivisesti. (Wenger 1998, 6-7.)

Ty6paikalla kdytdntoyhteison olemassaolo voi ilmentyd monella tapaa. Keskindisen
sitoutumisen myoOtd tyontekijdt jarjestdvédt esimerkiksi aikataulunsa sopimaan
kollegoidensa ja asiakkaidensa kanssa yhteensopiviksi, jotta tyOt saadaan tehtyd ja
yhteistd tavoitetta edistettyd. Tyontekijat rakentavat toiminnalleen kiytdnnon, joka
palvelee tyon tekemistd ja yhteiséd parhaalla mahdollisella tavalla. Vaikka toitd
tehtdisiinkin suurille yrityksille, tyontekijat antavat pdivittdisessd arjessaan kuitenkin
panoksensa myds pienemmille yhteisdille, kuten 1dhimmille kollegoilleen. (Wenger
1998, 6-7.) Jasenten sitouttaminen yhteisten tavoitteiden saavuttamisen
varmistamiseksi on tirkedd kaikille kdytantdyhteisoille. Jotta jdsen voi olla sitoutunut
osa yhteisdd, my0s vapaa-ajan keskusteluilla on paikkansa tydyhteisdssd. On
esimerkiksi tirkedd, ettd tyOntekijit voivat saapua fyysisesti toimistolle ja saada
mahdollisuuksia keskustella kollegoiden kanssa. Tauolla kerrotut vapaa-ajan
kokemukset voivat sitouttaa jdsenen yhteisoon yhtd hyvin kuin tieto ajankohtaisista

tyOasioista. (Wenger 1998, 74.)

Wengerin (1998) mukaan oppimisen ymmaértdmiseksi ja tukemiseksi on keskeistd
tarkastella osallistumisen késitettd. Yksilon ndkokulmasta osallistuminen tarkoittaa
sitoutumista yhteisoon ja sen kiytintdihin, joiden kautta oppiminen tapahtuu.
Yhteisojen kannalta puolestaan keskeisti on omien kidytintdjen kehittiminen ja
jalostaminen, jotta yhteis0 voi sdilyd elinvoimaisena ja turvata jisenistonsd
jatkuvuuden. Organisaatiot ja yritykset ndkevit oppimisen merkityksen erityisesti siind,
ettd se tukee kiytidntoyhteisojen yllapitdmistd ja lisdd niiden arvoa koko organisaatiolle.

(Wenger 1998, 7-8.)
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Wenger (1998) kritisoi perinteistd ndkemystd, jonka mukaan oppiminen mielletddn
usein kouluissa tai muissa formaaleissa oppilaitoksissa tapahtuvaksi toiminnaksi.
Mielikuviin oppimisesta liitettiin luokkahuoneet, harjoitukset, opettajat ja oppikirjat.
Wengerin mukaan oppiminen on kuitenkin ennen kaikkea osa arjen kiytidntdjd ja
yhteisgjd, eikd se rajoitu vain muodollisiin oppimistilanteisiin. Wenger ndkee, ettd
oppimiseen keskittyvit hetket eivét ole niitd, joissa opimme eniten tai syvallisimmin.
Oppiminen ei ole eldmén ulkopuolinen erillinen tapahtuma vaan jatkuvaa osallistumista
ja merkityksen rakentamista osana jokapdividistd toimintaa. Jopa oppimisessa
epdonnistuminen on itse asiassa hetki, jossa pdddymmekin usein oppimaan jotain aivan

muuta kuin oli tarkoitus. (Wenger 1998, 7-8.)

Peliyrityksen tydyhteisé on luonteeltaan moniammatillinen ja jatkuvasti muuttuva
ymparistd, jossa kadytdntdyhteisdteorian ndkokulmat korostuvat. Tyontekijoiden vélinen
tiivis yhteistyd, tiedon jakaminen ja yhteisten tavoitteiden saavuttaminen edellyttivit
keskindistd sitoutumista sekd jaetun repertuaarin rakentamista, mikéd tekee teoriasta
erityisen kéyttokelpoisen pelialan tutkimuksessa. Vaikka Laven ja Wengerin (1991,
1998) teoria legitiimistd perifeerisestd osallistumisesta ja kéytintoyhteisdistd on
tarjonnut arvokkaita ja joustavasti sovellettavia ndkokulmia tydpaikalla oppimisen
ymmartdmiseen, teoriaan liittyy myds rajoituksia, jotka ovat herdttdneet keskustelua
myOhemmaissd tutkimuksessa. Erityisesti kritiikki on huomionarvoista timéin
tutkimuksen kohdalla, koska japanilaisten yritysten toiminta perinteisesti perustuu

hierarkiaan.

Fuller ym. (2005) nostavat esille Laven ja Wengerin (1991) teorian taipumuksen selittai
tyopaikalla oppimista oikeutetun perifeerisen osallistumisen kautta, vaikka
todellisuudessa jatkuvaa oppimista tapahtuu edelleen kokeneillakin tyontekijoilla.
Fullerin ym. mielestd Lave ja Wenger pitdvit muodollisen koulutuksen roolia
tyOpaikalla liian pienend, vaikka Fullerin ym. mukaan ohjatulla opetuksella on tiarked
merkitys. Fuller ym. ndkevit myo0s, ettd valta-asemia ei huomioida teoriassa niiden
vaikuttavuuden mittakaavassa. Esimerkiksi tyOpaikan mahdolliset ristiriidat,
valtasuhteet ja hierarkiat vaikuttavat siihen, kenelld on todellinen mahdollisuus oppia ja
osallistua tyoyhteison toimintaan. Kuten luvussa 2.2 kerroin, yrityksen sisdinen
hierarkia on yleistd Japanissa, ja siksi teoriaa kohtaan esitetty kritiikki on erityisesti

tdmin tutkimuksen kannalta huomionarvoista. Lisdksi Laven ja Wengerin teoriassa
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oletetaan, ettd oppija osallistuu periferiseen oppimisprosessiin ilman etukéteistietoja tai
elamankokemusta, vaikka todellisuudessa jokaisen oppijan taustat ja aiempi kokemus
madrittelevit oppimisprosessia (Fuller ym. 2005, 63-67). Siksi pyrinkin tidssi
tutkimuksessa huomioimaan mahdollisimman laajasti haastateltavien taustoja ja aiempia
oppimiskokemuksia niin formaaleissa kuin informaaleissa oppimisympadristoissd, jotka

maaérittelin luvussa 2.3.

Aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa tyOpaikalla tapahtuvan osaamisen kehittymistd on
usein tarkasteltu vertaamalla formaalista, esimerkiksi oppikirjoista saatavaa tietoa, ja
praktista, eli kokemusperdistd tietoa. Leppédnen ja Lindstrom (2002) kertovat, ettd
Eteldpellon (1997) mukaan asiantuntijuuden kehittymisessd on tdrkedd yhdistda
molempia tiedonldhteitd (Leppidnen & Lindstrom 2022, 68). Tdmi korostaa sitd, ettd
kaytintoyhteisossd tapahtuvan osallistavan oppimisen rinnalla myos formaali tieto ja
ohjattu opetus voivat merkittdvisti tukea pelimusiikin sdveltdjien osaamisen
kehittymistd. Oppiminen tyOpaikalla ei ndin ollen ole pelkéstddn perifeeristd
osallistumista, vaan myos tietoista ja ohjattua taitojen kehittdmistd. Tdma vahvistaa
Laven ja Wengerin (1991) nikemystd oppimisesta sosiaalisena prosessina samalla
kuitenkin huomioiden Fullerin ym. (2005) kritiikin muodollisen opetuksen
merkityksestd. Néin peliyrityksen kéytdntOyhteisd toimii oppimisympdaristoné, jossa
asiantuntijuuden ja ammatillisen osaamisen kehittyminen rakentuu jatkuvasti seké

osallistumisen ettd ohjatun oppimisen kautta.

Marisca (2013) tdydentdd kdytintdyhteisoteoriaan liittyvéd keskustelua tarkastelemalla
epdvirallisia pelinkehitysyhteis6jd, jotka toimivat yrityskontekstin ulkopuolella. Hénen
mukaansa tdllaiset yhteisdt voivat muodostua esimerkiksi harrastajien ja pienten
kehittdjaryhmien ympadrille, ja ne voivat tarjota jasenilleen merkittdvid mahdollisuuksia
osaamisen kehittimiseen ja verkostoitumiseen. Marisca analysoi perulaisen Twin Eagles
Group -yhteison toimintaa 1990-luvulla, jossa oppiminen tapahtui yhteisollisesti
kokeilemalla. Tami ndkokulma rikastaa késitystd oppimisesta pelimusiikin séveltdjien
tyOympdaristossd. Se osoittaa, etti osaamisen kehittimisen konteksti ei rajoitu vain
formaaleihin organisaatioihin, vaan myds epdviralliset ja harrastuspohjaiset
kaytantoyhteisot voivat olla keskeisid asiantuntijuuden rakentumisessa (Marisca 2013,

1-7).
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Reese (2008) puolestaan tarkastelee, miten kéytidntdyhteisOteoria voi toimia
viitekehyksend ymmartdessamme oppimista opetuksellisten videopelien yhteisdjen
kontekstissa. Hédn ajattelee, ettd peliyhteisot voivat tarjota sellaisia vuorovaikutuksen
malleja, joita perinteisemmét oppimisteoriat eivét pysty tdysin kuvaamaan. Samoin kuin
Marisca (2013) huomauttaa epévirallisista pelinkehittidjdyhteisoistd, Reese osoittaa, ettd
virtuaaliset ja opetukselliset peliyhteisot voivat toimia ympdristdind, joissa
osallistuminen ja vuorovaikutus ovat keskeisid oppimisen vilineitd. (Reese 2008, 12.)
Niin Reese vahvistaa kdytidntoyhteisoteorian sovellettavuutta myds erilaisissa pelialan

konteksteissa.
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4 Tutkimusasetelma

Téssd luvussa esittelen tutkimuskysymykset sekd kuvaan tutkimuksen
toteuttamisprosessin aineiston tuottamisesta sen analyysiin. Liséksi esittelen kdyttdméani

tutkimusmenetelmait ja pohdin aineiston hallintaan liittyvid eettisid nikokulmia.

4.1 Tutkimustehtava ja -kysymykset

Tédmidn tutkimuksen tehtdvdnd on selvittdd, miten japanilaiset pelimusiikin sdveltdjat
ovat oppineet tydssddn tarvittavat taidot, ja miten he edelleen oppivat tarkeitd taitoja
osana peliyritysten kéytdntoyhteisdjd. Johdan tutkimuskysymykset luvuissa 2 ja 3
esittelemistdni Wengerin (1998) kaytintoyhteisoteoriasta ja siihen liittyvéstd Laven ja
Wengerin (1991) perifeerisen osallistumisen késitteestd. Lisdksi perustan
tutkimuskysymykset japanilaisen pelialan kontekstiin sekd informaalien ja formaalien

oppimisympéristdjen vertailuun, joita avasin luvussa 2. Tutkimuskysymykset ovat:

1. Miten japanilaiset pelimusiikin sédveltdjit ovat hankkineet musiikillisen ja/tai
teknologisen osaamisensa formaaleissa ja informaaleissa oppimisymparistoissa?
2. Miten sdveltdjidt oppivat tyohonsd tarvittavia taitoja osana peliyritysten

kaytantoyhteisoja?

4.2 Laadullinen tutkimus

Tamén tutkielman metodologiseksi ldhestymistavaksi valikoitui laadullinen
tutkimusote, silld sen kautta voidaan ymmartééd pelimusiikin sdveltdjien kokemuksia ja
ajatuksia. Laadullinen I&hestymistapa tarjoaa mahdollisuuden tarkastella ilmiota
sellaisena kuin se ndyttiytyy tutkittavien ndkokulmasta, heiddn omien tulkintojensa ja

merkitystensd kautta (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 156—157).

Alasuutarin (2011) mukaan laadullisessa eli kvalitatiivisessa tutkimuksessa pyritddn
tulkitsemaan aineistoa syvillisesti ja tavoittamaan tutkittavan ilmion merkityksid.
Lahestymistapa eroaa méérillisestd eli kvantitatiivisesta tutkimuksesta siten, ettd

laadullisessa tutkimuksessa ei ole tavoiteltavaa tehdd tilastoihin perustuvia

23



johtopditoksid. Laadullisen tutkimuksen uskottavuus syntyy siitd, etti se nojaa
aineistoon ja sen systemaattiseen analyysiin, ei tilastolliseen yleistdmiseen. (Alasuutari
2011, 38-40.) Koska laadullisessa tutkimuksessa aineisto usein koostuu rajatusta
madrdstd tapauksia, siitd ei voida eikd ole tarpeen johtaa tilastollisia péaédtelmia.
Alasuutari kayttdd esimerkkind historian tutkimusta. Jos tutkitaan syitd talvisodan
syttymiselle, niin tulkintoja ei ole mahdollista rakentaa vertailemalla vaihtoehtoisia

tilanteita, joissa talvisota olisi joko syttynyt tai ei. Analyysi tdytyy perustaa juuri timén

Tamin tutkielman kannalta laadullinen ldhestymistapa on perusteltu, silld tarkoituksena
on laadulliselle tutkimukselle ominaiseen tapaan syventyd japanilaisten pelimusiikin
sdveltdjien henkilokohtaisiin kokemuksiin ja ndkemyksiin. Ndin on mahdollista tuottaa
atheesta tietoa, joka ei olisi saavutettavissa mdiérillisen tutkimuksen keinoin. Kuten
Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara (2007) painottavat, laadullisessa tutkimuksessa on
kuitenkin ldsnd tutkijan subjektiiviset nikemykset ja ennakko-oletukset, jotka
vaikuttavat aineiston tulkintaan (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 156—157). Olen
pyrkinyt suhtautumaan aineistoon mahdollisimman neutraalisti ja omaa tutkija-
asemaani reflektoiden, jotta laadullinen aineisto olisi tulkinnallisesti mahdollisimman

patevaa.

4.3 Tutkimusmenetelma

Laadullisen tutkimuksen aineiston tuottamisessa voidaan kayttdd joko erikseen tai
yhdisteltynd erilaisia menetelmid (Tuomi & Sarajirvi 2009, 116-118). Seuraavaksi
esittelen tutkimusmenetelménd kédyttdmani haastattelumenetelmén ja perustelen, miksi

olen haastatellut joitakin osallistujia myds kirjallisesti sdhkopostitse.

4.3.1 Aineiston tuottaminen haastattelun keinoin

Pédasiallisena tutkimusmenetelménd aineiston tuottamiseen olen kiyttinyt haastattelua.
Erilaiset haastattelumetodit ovat yleisid laadullisissa tutkimuksissa. Haastattelun avulla
on mahdollista tallentaa haastateltavan subjektiivisia kokemuksia, nikemyksid ja
mieltymyksid, ja laadullisen haastatteluaineiston tulkinnan yleistdmisessd tdytyy olla

varovainen, kuten myo6s Puusa (2020) ja Alasuutari (2011) painottavat (Puusa 2020,
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103-118; Alasuutari 2011, 39). Haastattelujen tulokset ovat tutkijan tulkintoja
haastateltavan esittimistd ajatuksista ja kéyttdytymisestd haastattelun aikana.
Haastattelutilanteessa tutkimukseen vaikuttavana tekijind on myds tutkija itse, silld
haastattelu on vuorovaikutustilanne (Hyvérinen, Nikander & Ruusuvuori 2017, 46—47).
Jotta tutkija voi tehdd mahdollisimman todenmukaisia tulkintoja aineistosta, hdnen on
hyvé perehtyéd aiheeseen ja haastateltavan taustaan ennen haastattelua. Haastattelu on
joustava ja usein ainoa tapa kerdtd tietoa abstrakteista ilmidistd ja ihmisten niille
antamista merkityksistd ja tulkinnoista. (Puusa 2020, 103—118.) Haastatteluissani pyrin
saamaan mahdollisimman kokonaisvaltaisen kuvan osallistujien kokemuksista

pelimusiikin sdveltdjand toimimisessa.

Haastattelumetodin etuihin lukeutuu joustavuus ja laajan tiedon tuottaminen.
Haastattelijan on mahdollista esimerkiksi pyytdd haastateltavaa tarkentamaan jotakin
kohtaa ja kysyéd lisdkysymyksid kiinnostavasta huomiosta. Lisdksi haastattelun aikana
tutkija voi kiinnittdd huomiota elekieleen ja sanattomaan viestintdén. (Puusa 2020, 103—
118.) Haasteet on kuitenkin myds tarked tiedostaa. Haastattelun kieli on osoittautunut
tdssd tutkimuksessa haasteeksi, silld olen toteuttanut osan haastatteluista japaniksi.
Kielitaitoni riittdd arkieldmén tilanteisiin, mutta olen kdyttanyt haastatteluissa ja niiden
tulkinnassa apunani kddnnosohjelmia, kuten Googlen kééntdjdd ja ChatGPT:ta.
Ohjelmistojen kéyttiminen ja kielitaidon heikkous altistavat viirintulkinnalle. Olen
kuitenkin pyrkinyt tulkitsemaan haastattelujen tuloksia mahdollisimman pitkélle oman
kielitaitoni ja varman tiedon pohjalta, ja vasta sen jdlkeen kédéntdnyt lauseita tekoélyn tai

sanakirjan avulla.

Niin haastattelun suunnittelussa kuin aineiston analyysivaiheessakin on tirkedd
kiinnittdd huomiota mahdollisiin sisdllon virhetulkintoihin sekéd
reaktiivisuuskysymykseen. Pohtimalla reaktiivisuutta selvitetddn, kuinka paljon tutkija
on esimerkiksi kysymyksenasettelullaan vaikuttanut haastattelun tulokseen.
Virhetulkintoja saattaa kielikysymyksen lisdksi muodostua silloin, jos tutkija on
esittinyt kysymyksensé epdselvésti tai kdyttinyt sellaista abstraktia tai tieteellistd kielta,
jota haastateltava ei ymmaérrd. (Puusa 2020, 103—-118.) Néitd riskejd vdhentdédkseni olen
antanut haastattelutilanteessa haastateltaville etukiteen listaamani kysymykset paperilla,

jotta varmasti kysymyksenasettelu on jokaiselle haastateltavalle sama ja neutraali.

25



My0s hyvén ilmapiirin luominen haastatteluun etenkin vieraalla kielelld on voinut tuoda
haasteita. Joitakin on saattanut jdnnittdd haastattelutilanne esimerkiksi kielitaidon
vajavaisuuden takia, eivitkd he silloin ole pystyneet tdysin kertomaan kokemuksistaan.
Jos haastattelun ilmapiiri on jinnittynyt, saattaa haastateltava helposti turvautua
yleisesti hyviksyttiaviksi tulkittuihin vastauksiin. Sekd Puusa (2020) ettd Hyvérinen,
Nikander ja Ruusuvuori painottavat, ettd tutkijan on tdrkedd luoda tilanteeseen
luottamuksellinen ilmapiiri, jossa haastateltava voi vapautuneesti kertoa
kokemuksistaan ja ajatuksistaan (Puusa 2020, 103-118; Hyvirinen, Nikander &
Ruusuvuori 2017, 66—67). Luomalla rennon, mutta japanilaiseen kulttuuriin sopivalla
tavalla kohteliaan ilmapiirin haastattelutilanteessa olen pyrkinyt minimoimaan

mahdollisia jannitystekijoita.

Haastattelun lajeista olen kayttinyt tdssd tutkimuksessa puolistrukturoitua haastattelua.
Se eroaa strukturoidusta haastattelusta siten, ettd haastattelun kulku on vapaampi.
Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset on listattu etukéteen teorian pohjalta,
mutta haastateltavalle ei anneta valmiita vastausvaihtoehtoja. Tdlld menetelmalld on
mahdollista selvittdd haastateltavien kokemuksia heidén itsensd sanoittamana tiettyihin
ennalta madritettyihin, tutkimuksen kannalta keskeisiin kysymyksiin liittyen. (Puusa
2020, 103-118; Hyvirinen, Nikander & Ruusuvuori 2017, 89.) Puolistrukturoitua
haastattelua vapaampia muotoja ovat esimerkiksi teemahaastattelu, avoin haastattelu ja
syvihaastattelu. Ndissd haastattelutyypeissé voidaan edetd teeman tai aihepiirin pohjalta
ilman ennalta laadittua kysymysrunkoa, miké asettaa tutkijalle suurempia vaatimuksia
ja edellyttdd enemmin kokemusta. (Puusa 2020, 103—-118.) Téassd tutkimuksessa olen
selvittinyt haastateltavien kokemuksia tietyistd aiheista, ja puolistrukturoitu haastattelu

on mahdollistanut haastattelun kululle selkeidn rungon.

Lisdksi olen tarjonnut osallistujille mahdollisuuden vastata avoimiin kysymyksiin
sdahkopostitse. Kysymykset ovat olleet samat kuin haastattelukysymykset, jotta voisin
mahdollisimman luontevasti vertailla eri vastauksia aineistossa. Ratkaisu
sdhkoOpostivastaamisen tarjoamiseen tuli jo haastattelujen alettua, kun jotkut
osallistujista eivdt suostuneet osallistumaan haastatteluun kasvotusten tai Zoom-
sovelluksen vilitykselld. Osallistujille oli tirkedd, ettd heidén kertomansa kokemukset
ymmarretddn oikein, ja joillekin yhteisen vahvan kielen puute olisi voinut tarkoittaa

lilan suuria vddrinymmaérryksid. Osa tutkimukseen osallistuneista ei puhu ollenkaan
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englantia, ja oma japanin kielen taitoni on arkisen keskustelun tasolla. Péatin, ettd on
parempi ottaa mukaan useampi osallistuja, vaikka joutuisin hieman muokkaamaan

menetelmadni.

4.3.2 Aineiston analysointi teemoittain

Laadullisessa tutkimuksessa on oletettava, ettd aineistoa kertyy runsaasti.
Haastatteluaineistoa analysoidessa olen siis pitdnyt mielessd ennalta mééritellyt
analyysin metodit ja sen, mitd aineistosta haen. Analyysin tarkoituksena on tiivistdi ja
jasentdd aineisto sellaiseen muotoon, ettd se on helposti luettavaa (Eskola & Suoranta
2001, 137). Aineiston analysointitapana olen kéyttdnyt teemoittelua. Olen jakanut
aineiston etukdteen maédritellyn viitekehyksen ja kontekstin mielessé pitden teemoihin,
ja sijoitellut tulosluvun alaluvut ndiden teemojen mukaisesti. Tulosten raportointi
teemoittain ei kuitenkaan riitd analyysiksi. Kuten myds Eskola ja Suoranta (2001)
ehdottavat, tulkitsen tuloksia suhteessa tutkimuksen viitekehykseen ja teen niiden
perusteella johtopdidtoksid (Eskola & Suoranta 2001, 174-180). Tutkimuksen
tavoitteena on selvittdd pelimusiikin tekijéiden omakohtaisia kokemuksia heidén

kertomansa perusteella, joten olen aloittanut analyysin aineistoléhtdisesti.

Aineiston analysointia varten olen litteroinut haastattelut kayttdmélld apunani
salasanalla suojattua Microsoft Wordin litterointitydkalua. Litteroinnissa dédnimateriaali
muunnetaan tekstiksi (Ruusuvuori 2010, 356-357). Olen aloittanut temaattisen
analyysin tutustumalla huolellisesti litteroituun haastatteluaineistoon ja tekemalld siitd
muistiinpanoja. Olen ollut ensimmadisilld lukukerroilla avoin aineiston heréttdmille

ajatuksille.

Kun olen saanut kokonaiskuvan aineistosta, olen pilkkonut sen osiin tutkimustehtdvin
mukaan. Pilkkomisprosessissa olen yhdistellyt eri haastatteluissa esiin nousseita
yhtendisid merkityksid. Téllaisia ovat olleet timén tutkimuksen kohdalla esimerkiksi eri
sdveltdjien samankaltaiset kokemukset tydpaikoilla tai yhtenevéiset
tyoskentelyprosessit. Pilkotun ja pelkistetyn aineiston analyysitapana olen kiyttinyt
Tuomen ja Sarajirven (2009) méérittelemaa teemoittelua. Tama tarkoittaa sitd, ettd olen
16ytanyt kaikkien haastateltavien keskuudesta samankaltaisuuksia ja

sadnnonmukaisuuksia. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 116-118.) Lisdksi analyysissa on
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kerronnallisia piirteitd, silld olen huomioinut aineiston tulkinnassa esimerkiksi
haastateltavien eldménkulut, tapahtumien jérjestyksen ja merkitykselliset kddnteet. Jotta
haastateltavien ddni tulee tutkimuksessa esille, sisdltdd tulosten raportointi paljon suoria
sitaatteja haastatteluista. Olen pyrkinyt sisdllyttiméddn tutkimukseen sopivan méairin
sitaatteja, jotta teksti pysyy helposti luettavana, mutta antaa tilaa haastateltavien

kokemuksille. (Eskola & Suoranta 2001, 174—180.)

matka saveltsjaksi
ja taustat

pelimusiikin saveltijan
tyon erityispiirteet

oppiminen tydeldmin
kiytantdyhteisdissi

Kuvio 2. Aineiston teemat.

Aineiston pddteemat on johdettu kisitteellisestd viitekehyksestd seki
tutkimuskysymyksistd. Nédiden teemojen alle muodostui my0ds aineiston sisallon
perusteella tarkempia alateemoja. Luvussa 5.1 késittelen haastateltavien

koulutustaustoja ja matkaa pelimusiikin sdveltdjiksi suhteessa informaaliin ja formaaliin
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oppimiseen sekd japanilaiseen pelialaan. Luvussa 5.2 sédveltdjidt kertovat tarkasti
tyOskentelynsé vaiheista ja pelimusiikin sdveltdjdn tarkeimmistd taidoista. Timén luvun
tulokset nivoutuvat seké japanilaisen pelialan kontekstiin ettd Laven ja Wengerin (1991)
oikeutetun perifeerisen osallistumisen kisitteeseen. Luvussa 5.3 kisittelen pelimusiikin
sdveltdjien oppimista tydpaikan kaytdntoyhteisdissd nivoen analyysia erityisesti

Wengerin (1998) kiytintoyhteisdteoriaan.

4.4 Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksen aineisto on tuotettu viiden kuukauden aikana marraskuusta 2024
maaliskuuhun 2025. Ensimmadinen haastattelu pidettiin Zoom-sovelluksen vilitykselld
marraskuussa 2024, ja loput neljd haastattelua kasvotusten joulukuussa 2024 ja
tammikuussa 2025. Vastauksia sdhkdpostihaastatteluun sain vield myéhemmin kevailla.
Haastattelut jérjestettiin Tokion alueella, jonne matkustin Suomalais-Japanilaisen

yhdistyksen myontdmaén rahoituksen tukemana.

Rekrytoin haastateltavat erilaisia vaihto-opiskelijavuoteni aikana Japanissa luotuja
kontakteja apuna kéyttden. Kesdlldi 2024 kédvin Tokyo Indies -tapahtumassa
Akihabarassa, jossa itsendiset pelinkehittdjdt esittelivat keskenerdisid tai pian
julkaistavia pelejd. Tavoitteenani oli jutella tapahtumassa mahdollisimman monelle
pelinkehittdjille tai sdveltdjdlle luodakseni kontakteja haastateltavien 10ytdmiseksi.
Tapahtumassa tutustuin pelintekijdan, joka oli aiemmin tydskennellyt Pokémon-sarjan
animaattorina. Hén lupasi ehdottaa sédveltdjituttavilleen tutkimukseeni osallistumista.
Héan toimi yhteyshenkilond minun ja usean tutkimukseen osallistujan vililld ja oli

lopulta my6s mukana haastattelutilanteessa.

Toisen kontaktini 10ysin aivan odottamattomassa yhteydessd. Vaihto-opiskelijavuoteni
ajan tyoskentelin osa-aikaisesti kahvilassa Tokiossa ja kerroin sielld tyokavereilleni seké
jo tutuksi tulleille kanta-asiakkaille saamastani apurahasta tutkielman aineiston
tuottamista varten. Erds kahvilan yhteistyotilassa tyoskennellyt graafikko kertoi, ettd
tuntee ohjaajan, joka on tuottanut japanilaisista pelimusiikin sdveltdjistd
dokumenttisarjan. Otin yhteyttd ohjaajaan ja tapasin hinet Tokiossa. Hén auttoi minua

yhteydenpidossa erdén haastateltavan kanssa ja oli mukana haastattelutilanteessa.
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Kolmas merkittdvd kontakti haastateltavien rekrytoinnissa tuli Sibelius-Akatemian
pelimusiikin sévellyskurssin opiskelijoiden yhteisen Discord-ryhmén kautta. Erds toinen
kurssilla opiskellut sidveltdjad yhdisti minut japanilaisen kollegansa kanssa, joka auttoi
minua 10ytdimédn useita haastateltavia omasta verkostostaan. Myos sédvellysopettajani
Tokyo College of Musicissa auttoi minua ottamaan yhteyttd pelialalla tydskenteleviin
sdveltdjdtuttaviinsa. Moni yhteistydyritys ei kuitenkaan johtanut haastattelun
sopimiseen. Esimerkiksi erds suuren yrityksen tyontekijd ei voinut osallistua
haastatteluun, koska yrityksessd on tiukat salassapitosopimukset, ja mitdén tutkimusta

yritykseen liittyen ei voi tehda.

Haastattelut pidettiin julkisilla paikoilla kahvilassa tai ravintolassa. Kukaan Japanissa
haastatteluun osallistunut ei tavannut minua kahden kesken. Kahdessa haastattelussa oli
mukana ulkopuolinen yhteyshenkild, jonka avulla olin sopinut haastattelusta. Yksi
haastattelu pidettiin niin, ettd tilanteessa oli kaksi haastatteluun osallistujaa. Osa ei
suostunut haastatteluun kasvotusten, mutta heille sopi vastata samoihin
haastattelukysymyksiin kirjallisesti sdhkopostin vélitykselld. Syy saattoi liittyd siithen,
ettd he eivdt osanneet mielestéédn tarpeeksi hyvin englantia. Ndissé tapauksissa paddyin
sithen, ettd haastateltavieni moninaisuuden kannalta on parempi saada mukaan myds
sellaisia sdveltdjid, jotka eivdt ole oppineet englantia esimerkiksi Yhdysvalloissa
opiskelun myo6ti. Siksi muutin alkuperdistd suunnitelmaani tuottaa aineisto vain
suullisella haastattelulla, ja péétin tarjota mahdollisuutta vastata kysymyksiin
sahkdpostin  vélitykselld. Vilitin kysymykset ja tiedot tutkimuksesta osallistujille
englanniksi ja japaniksi (ks. Liite 1 ja 2). Japaninkielisen kddnnoksen tekemisessé

kédytin apuna tekodlya.

4.5 Tutkimusetiikka ja aineiston hallinta

Tutkimus on toteutettu noudattaen Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK 2023)
hyvéaa tieteellistd kdytdntdd, jonka periaatteita ovat rehellisyys, luotettavuus, arvostus ja
vastuunkanto. Olen huomioinut koko prosessin ajan tutkimuksen eettiset periaatteet ja
tutkittavat ovat saaneet tarvittavat tiedot tutkimukseen osallistumisen

vapaaehtoisuudesta. Kuten Tutkimuseettisen neuvottelukunnan lausunnossa (TENK
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2023) neuvotaan, olen késitellyt aineistoa luottamuksellisesti ja sdilyttanyt sitd

tietoturvallisesti. (TENK 2023, 11-14.)

Hyvéan tieteellisen kdytinnon perusldhtokohtana on tiedeyhteison tunnustamien
toimintatapojen, kuten rehellisyyden, huolellisuuden ja tarkkuuden noudattaminen koko
tutkimusprosessin aikana aineiston tuottamisesta tulosten tallentamiseen ja tulkintaan.
Hyvéa kiytintod noudattava tutkimus on suunniteltu, toteutettu ja raportoitu. Hyvén
kiytdinnon mukaisessa tutkimuksessa kéytetdén eettisesti kestdvid tiedonhankinta- ja
tutkimusmenetelmid ja otetaan huomioon sekd kunnioitetaan aiempien tutkimuksien
tekijoitd esimerkiksi oikeaoppisella viittauskdytdnnolld. Néaitd perusldhtokohtia
noudattamalla varmistetaan laadukas, luotettava ja uskottava tutkimus. (TENK 2023,

11; Kuula 2011.)

Toivotun aineiston kerddmisen ja aineiston pitkdn elinidin mahdollistaa osaltaan
aineiston kerddmisen huolellinen suunnittelu ja tapa informoida tutkimuksesta. Tapa,
miten tutkimuksesta ja sithen osallistumisesta kertoo, vaikuttaa haastateltavien haluun
osallistua tutkimukseen. (Kuula 2011.) Aloittelevana tutkijana vieraassa maassa
pelimusiikin alalla oletin kohtaavani jonkin verran hankaluuksia haastateltavien
rekrytoinnissa, ja olen ennakoinut tilannetta esimerkiksi tavalla, miten kerron alan
ammattilaisille tutkimuksestani. Olen kertonut tutkittaville selkedsti ja avoimesti
tutkimuksen tavoitteista, aineistonkeruun menetelméstd, osallistumisen
vapaaehtoisuudesta sekd kerdttdvian aineiston kayttdtarkoituksesta ja tallentamisesta
myohempéd kayttod varten esimerkiksi artikkeleissa tai véitoskirjassa. Osallistumisen
vapaaehtoisuuteen liittyy myo0s se, ettd tutkittavilla on mahdollisuus keskeyttad
tutkimukseen osallistuminen missd tahansa vaiheessa. Téarkeintd informoinnissa on, ettd
tutkimukseen osallistuvat tietiviat ja ymmairtdvdt, mihin he lupautuvat, mihin
tarkoitukseen aineisto kerédtddn, miten sitd kdytetddn ja sdilytetddn ja kenelld on sithen
kayttdoikeus. (TENK 2023; Kuula 2011.) Kertomalla luotettavasti aineiston hallintaan
liittyvistd kysymyksistd olen varmistanut, ettd mahdollisimman moni haluaa osallistua

tutkimukseeni, ja ettd aineisto on eettisti ja laadukasta.

Olen kirjallisesti informoinut haastateltaville, ettd he voivat valita nimen sdilyttdmisesté
lopullisessa tekstissd tai aineiston pseudonymisoinnista. Kaikki haastateltavat eivit

suostuneet nimensd sdilyttimiseen, joten olen korvannut kaikki nimet itse keksimilldni
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pseudonyymeilld eli nimimerkeilld. Olen kertonut suullisesti haastattelutilanteen aluksi,
ettd ddnitdn haastattelun puhelimellani ja tutkimuksen pédtyttyd &dénitteet poistetaan.
Suostumuslomakkeella haastateltavat ovat voineet suostua siithen, ettd minulla on
mahdollisuus sdilyttdd pseudonymisoituja transkriptioita 10 vuoden ajan tutkimuksen
padttymisen jilkeen ja kayttdd niitd jatkotutkimukseen. Olen sdilyttdnyt dénitteitd ja

transkriptioita Taideyliopiston salasanalla suojatussa kansiossa.
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5 Tulokset

Téssd luvussa raportoin saamani tutkimustulokset. Tulokset on jaettu teemoittain
luvuissa 2 ja 3 esiteltyyn késitteelliseen viitekehykseen perustuen. Ensimmainen alaluku
keskittyy tutkimukseen osallistuneiden sdveltdjien taustoihin ja oppimiskokemuksiin
informaaleissa ja formaaleissa ympiristoissd. Toisessa alaluvussa osallistujat syventdvit
taustojaan ja kokemuksiaan suhteessa japanilaiseen pelialaan. Kolmannessa alaluvussa
selvitdn sdveltdjien oppimista tydpaikan kéytdntdyhteisdissd. Aineiston teemoittelua
ohjaa abduktiivinen logiikka, jossa teoria ja aineisto inspiroivat toisiaan jatkuvassa
vuoropuhelussa. Osa haastatteluista on tehty englanniksi, osa japaniksi ja osa
yhdistimilld molempia kielid. Sahkopostivastauksia olen saanut joko pelkistddn
japaniksi tai lisdksi osallistujan kddntdmind englanniksi. Kéénsin aineiston aluksi itse
niin pitkdlle kuin osasin ja tdydensin sen jilkeen k&dnnoksid sanakirjojen seki
tekodlypohjaisten kddnnodsohjelmien avulla. Myds aineiston sitaatit olen kadntinyt

suomeksi japanin tai englannin kielesta (ks. Liite 5).

5.1 Japanilaisten pelimusiikin saveltajien taustat

Téassd luvussa kerron haastatteluun osallistuneiden erilaisista taustoista ja suhteesta
videopeleihin. Selvitdn, missd mééirin informaali ja formaali oppiminen, joita

madrittelin luvussa 2.3, ovat olleet osana heidén urapolkujaan ja musiikkiopintojaan.

5.1.1 Haastateltavien koulutustaustat

Tutkimukseen osallistui yhdeksén 30—70-vuotiasta japanilaista pelimusiikin sdveltdjaa.
Nelja heistd osallistui haastatteluun kasvotusten ja yksi Zoom-sovelluksen vélityksella.
Nelja osallistujaa vastasi samoihin haastattelukysymyksiin tekstimuodossa sdhkdpostin
liitteend. Sdhkopostitse vastanneilla oli mahdollisuus vastata kysymyksiin niin
perusteellisesti kuin halusivat, ja usein vastaukset olivatkin pitkid, jopa monen
kappaleen mittaisia. Haastateltavien joukossa on niin pitkén uran tehneitd pelimusiikin
sdveltdjid kuin vasta muutamia peliprojekteja tehneitd uudempia sdveltdjia.
Tutkimukseen osallistuneet sdveltdjat ovat tyoskennelleet ammatissa 845 vuotta. He

esiintyvat tutkimuksessa keksimilldni nimimerkeilld eli pseudonyymeilld, jotka ovat
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japanilaisia paikannimid. Osallistujien joukossa on sekd naisia ettd michid, ja he ovat

kotoisin eri puolilta Japania.

Kaikilla tutkimukseen osallistuneilla siveltdjilli on ollut omanlaisensa koulutustausta
musiikki- ja pelialalle. Monen heistd taustat muistuttavat muiden tunnettujen
japanilaisten sidveltdjien kokemuksia (ks. luku 2). Haastateltavista suuri osa on
aloittanut musiikkiharrastuksen jo nuoressa idssd samaan tapaan kuin johdannossa
mainittu The Tower of Druagan (Namco, 1984) sdveltdja Junko Ozawa (Fritch &
Summers 2021, 54). Niin ikddn johdannossa mainitun Super Marion (Nintendo, 1985)
musiikin sdveltinyt Koji Kondon tavoin moni tdhdnkin tutkimukseen osallistuneista
kertoo soittaneensa ensimmadisend soittimenaan Yamaha Electone -sdhkourkuja

(Schartmann 2015, 36).

Tutkimukseen osallistuneet Aogashima, Hachijojima ja Fuji kertovat soittaneensa
Electonea lapsena. Aogashima opiskeli kotona pidettdvilld 30 minuutin yksityistunneilla
Electonen soittamista noin 5-15-vuotiaana. Electonen soittamiseen oli olemassa
oppikirja, mutta sitd hyddynnettiin vain ensimmadiselld soittotunnin puoliskolla.
Viimeiset 15 minuuttia kéytettiin itse valittujen kappaleiden kuunteluun ja niistd omien
sovitusten tekemiseen. Aogashima oli kiinnostunut animesta, ja hin toivoi saavansa
soittaa Space Battleship Yamato -animesarjan tunnusmusiikkia. Opettajalta saadulta
kasetilta Aogashima kuunteli, millainen melodia kappaleessa oli, ja seuraavalla tunnilla
hén esitti opettajalle oman sovituksensa. Hidn sai tunnilla opettajalta kehitysideoita,
joiden avulla prosessia pystyi jatkamaan itsendisesti soittotuntien vélilld. Opettajaltaan
hin sai siis valmiuksia oppia informaalisti formaalien soittotuntien rinnalla (Klein &

Moore 2016, 22-23).

Aogashima oli alkanut haaveilla muusikon urasta. Hin ehdotti vanhemmilleen, ettd
voisi aloittaa opinnot musiikkikoulussa. Vanhemmat kuitenkin vastustivat ajatusta, silld
musiikkialalla oli vaikeaa ansaita rahaa. Aogashima alkoi aikuistuessaan vihitellen
luopua unelmastaan. Nykyddn hédn ajattelee, ettd olisi voinut oppia musiikista
syvéllisemmin ja kehittyd sdveltdjand, mikdli olisi mennyt opiskelemaan musiikkia
musiikkiopistoon ja myodhemmin yliopistoon. Aogashima sen sijaan valmistui
teknillisestd yliopistosta Japanissa 1990-luvulla, kun ensimmadiset PlayStation ja Sega

Saturn -pelikonsolit julkaistiin. Videopeleihin suuntautuneen kiinnostuksen ja
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harrastuneisuuden myotd Aogashima alkoi uudelleen haaveilla musiikista ammattina,
télld kertaa pelisdveltdjand. Matka peliyhtion tyontekijaksi ei ollut helppo. Aogashima
haki useisiin eri peliyhtidihin sdveltdjdksi ja kévi ldpi monia rekrytoitintiprosesseja,

kunnes hén vihdoin sai paikan sdveltdjana.

Myo6s Honzawalla on vain vidhén formaalia koulutusta musiikissa. Hianelle pelimusiikin
koulutus on tarkoittanut pikemminkin pelien pelaamista ja musiikin kuuntelua kuin
oppilaitoksessa opiskelua. Formaalin koulutuksen puutteen seurauksena nuottien
lukeminen ja Kkirjoittaminen vie hidneltd paljon aikaa, ja hédnelld onkin tapana
mieluummin &inittdd kappaleet suoraan DAW:in (Digital Audio Workstation,
digitaalinen musiikkituotanto-ohjelmisto). Honzawa &anittdd kappaleet MIDI-datana
(Musical Instrument Digital Interface, digitaalinen soitinliitdntd), eli muodossa, jossa
musiikkia ei tallenneta déniraitana vaan komentoina, jotka ohjaavat soittimia tuottamaan

halutut ddnet ja rytmit reaaliaikaisesti.

Nagasaki puolestaan on opiskellut klassista ja nykymusiikkia musiikkiyliopistossa
Japanissa. Siihen aikaan 2000-luvulla Japanissa oli vain yksi yliopisto, jossa saattoi
opiskella kaupallisen musiikin tuottamista DAW:a kéyttden. Koulutusohjelma oli
tarkoitettu heille, jotka halusivat tyollistyd saveltdjind elokuva- ja TV-alalla. Nagasaki
ajatteli, ettd sdveltdmisen perusteorian ja orkestraation opiskelu mahdollistaisi hidnelle
monipuolisempia tapoja soveltaa osaamistaan, joten timén koulutusohjelman sijaan hin

valitsi klassisen musiikin opintosuunnan.

Fujilla on taustaa useiden instrumenttien opiskelusta eri oppilaitoksissa eldminsi
aikana. Lapsena hdn opetteli soittamaan pianoa, huilua ja Electone-sdhkourkuja, joista
hin valitsi musiikkilukiossa pddsoittimekseen huilun. Opiskellessaan japanilaisessa
musiikkiyliopistossa populaarimusiikin osastolla studiotyoskentelyd ja saveltimistd
hénen pédsoittimensa oli sdhkokitara, jonka soittamisesta hin oli innostunut koulussa.
Fuji ei tavoitellut millddn ndistd opinnoista pelimusiikin saveltdjdksi, mutta ajattelee,
ettd kokemuksista on ollut hyotyd pelimusiikin séveltdjdn ty0sséd ja musiikin esittdjand
yleisemminkin. My0s Oze on opiskellut sdveltimistd samassa yliopistossa. Hian aloitti

pianonsoiton lukiossa ja pitdd musiikkiopintojensa aloitusajankohtaa myohéisena.
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Tanzawa, Unzen ja Hachijojima ovat kaikki valmistuneet musiikkiyliopistoista
Yhdysvalloissa. Tanzawa opiskeli yliopistossa rumpujen soittoa ja kdvi lisdksi kursseja
liittyen esimerkiksi erilaisten DAW-ohjelmistojen kayttoon. Tanzawa pitdéd yliopistossa
opittuja instrumenttitaitoja ja musiikin hahmotustaitoja tdrkeind sdveltdjan tyon
kannalta. Hachijojima l&hti Yhdysvaltoihin opiskelemaan musiikkia oltuaan lapsesta
asti kiinnostunut Disney-musiikista. Han ajatteli, ettd Yhdysvalloissa olisi mahdollista
tavoitella Disney-sdveltdjan ammattia, eikd vield opiskeluaikana ollut kiinnostunut
videopeleistd. Mediasdveltdjan koulutus tarjosi kesdkurssin, jossa opiskeltiin peleihin
saveltamistd. Sielld Hachijojima kuuli ensimmaisti kertaa pelimusiikista, mutta edelleen
hintd kiinnosti enemmin elokuviin sdveltiminen. Palattuaan Japaniin opiskelujen
jalkeen Hachijojima tyoskentelikin ensin TV-tuotantoyhtiGssd suositun animesarjan

sdveltdjana.

Unzenin kiinnostus musiikkiin herdsi bidndien kautta. Han kertoo, ’16—17-vuotiaana
ndin yhden bdndin keikalla ja ajattelin, ettd se oli todella cool. Halusin olla kuin he.”
Lukiolaisena Unzen haaveili musiikin opiskelusta yliopistossa. Hanen suunnitelmanaan
oli ensin pyrkid musiikkiyliopistoon Japanissa, mutta sithen aikaan Japanissa oli
mahdollisuus opiskella vain klassista musiikkia. Unzen ajattelee, ettd sisddnpdisy
musiikkiyliopistoon Japanissa olisi silloin vaatinut klassisen musiikin osaamista.
”Minun olisi tdytynyt opiskella klassista musiikkia alusta alkaen. Siithen menisi kaksi tai
kolme vuotta ennen kuin pédsisin yliopistoon.” Monipuolisemman opintotarjonnan
takia Unzen ldhti 19-vuotiaana Yhdysvaltoihin opiskelemaan ensin jazz-musiikkia ja

klassista musiikkia ja my6hemmin séveltdmista.

Myds Oyama on saanut laajan formaalin koulutuksen nuoresta ldhtien. Lapsena Oyama
osallistui pianokouluun, jossa hén oppi pianonsoiton opettajaltaan myos hieman
musiikin teoriaa. Sdveltimistd hdn alkoi opetella noin viiden tai kuuden vanhana
sdveltdja-ditinsd opastuksella. Lukiossa hédnen piddaineenaan oli ldnsimaisen
taidemusiikin sdveltiminen ja yliopistossa etnomusikologia. Oyama nékee, ettd
instrumenttitaitojen lisdksi lukiossa opitut taidot orkestroinnista ja eri instrumenttien
ominaisuuksista ovat olleet hyodyllisid sdveltdjin tydssd. Lisdksi hdn ajattelee, ettd
muistakin kuin musiikillisista taidoista, kuten yrityksen talousasioiden ymmaértdmisesti,
on hyotyd wuralla. Vaikka Oyama on itse saanut koulutuksensa formaaleissa

oppilaitoksissa, hin tietdd, ettd alalle tulee ihmisid myds monista muista taustoista.
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Pelimusiikin sédveltdjdksi tuleminen oli Oyaman mukaan sattumaa, silld ammattia ei

vield edes ollut olemassa Oyaman opiskellessa musiikkia.

Yliopiston vuosikurssin kokeneemmat opiskelijat tekivit toitd esimerkiksi
suurissa levy-yhtidissd. Halusin itsekin sellaiseen toihin. Jo sithen aikaan,
1980-luvulla, levy-yhti6illd meni kuitenkin huonosti. Yritys oli todella todella
pieni silloin. Kukaan ei tiennyt, mikd on videopeli. Minun veljeni sanoi: "it’s a

)

toy company.” Yrityksen tyoOntekijit kysyivdt, voisinko luoda musiikkia
peleihin. Ajattelin, ettd tima yritys kohtelisi minua siveltidjand. Tama oli pieni
yritys, eikd maksanut niin hyvdd palkkaa kuin suuret levy-yhtiét, mutta

ajattelin, ettd se on kiinnostava. Siksi valitsin sen. (Oyama)

Monet ensimmadisistd pelimusiikin sdveltdjistd Japanissa olivat nuoria naisia. Oyaman
mukaan “historiaa opiskelleet tietdvit, ettd naissdveltdjit eivit olleet valokeilassa”.
Oyama muistelee, ettd aloittaessaan siveltdjian uran 1980-luvulla ainakin Japanissa suuri
osa musiikin opiskelijoista oli naisia. Hidn arvelee, ettd sukupuolijakauma johtui

musiikkialan epdvarmuudesta ja ihmisten mielikuvista alaa kohtaan.

Poikien vanhemmat eivdt suostuneet siihen, ettd heistd tulisi sdveltdjid. Ei
sellaisella voinut ansaita elantoa, he ajattelivat. Todellisuudessakin
muusikoiden eldmaén realiteetit ovat vaikeat. Japanissa muusikot eivét juuri saa
tukea esimerkiksi valtiolta. Se on rankkaa. Joten naisia oli viistimattd

enemmain. (Oyama)

Tutkimukseen osallistui sdveltdjid hyvin erilaisista koulutustaustoista. Kukaan heistd ei
ollut saanut koulutusta erityisesti pelimusiikin alalla, silld sellaista koulutusta ei ole
ollut vield nykyisten ammattilaisten opiskeluaikana tarjolla. Jotkut sédveltdjistd ovat
harrastaneet musiikkia pienestd pitden esimerkiksi vanhemman tai yksityisopettajan
johdolla, kun taas toiset ovat 10ytineet instrumenttinsa vasta aikuisidssd. Sdveltdjistd osa
oli opiskellut yliopistotutkinnon Yhdysvalloissa ja osa Japanissa. Opiskellut aihealueet
vaihtelivat silld perusteella kummassa maassa tutkinto oli suoritettu. Yhdysvaltoihin oli
hakeuduttu opiskelemaan jazzia ja elokuvamusiikkia, kun taas Japanissa oli opiskeltu
klassista musiikkia, populaarimusiikkia tai muita aloja. Sdveltimistd opiskeltiin sekd

Japanissa ettd Yhdysvalloissa ja useissa eri musiikkityyleissd. Jotkut séveltdjistd olivat
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saaneet laajan formaalin koulutuksen musiikissa, kun taas toiset olivat tdysin
itseoppineita ja kehittdneet ammattitaitoaan oppilaitosten ulkopuolella informaaleissa

ympéristdissd, joita avasin luvussa 2.3.

5.1.2 Formaalin ja informaalin oppimisen merkitykset tyossa

Saveltdjilld on keskenddn erilaisia ndkemyksia siitd, miten tirkedd formaali koulutus on
ollut heidén urallaan. Disney-séveltdjan urasta haaveilleen ja aiemmin animesédveltdjani
tyoskennelleen Hachijojiman suhtautuminen formaaliin koulutukseen on muuttunut

tyOeldmin myota.

Toivon, ettd voisin nyt mennd takaisin kouluun. Sithen aikaan ajattelin, ettd
tdmé on sdveltdmistd, ndin kirjoitan John Williams-tyyliin. Pidin vain hauskaa.
En oikein tiennyt mitd sellaista pitdisi oppia, mitd voisin kédyttdd hyodyksi
tyOssdni. Nyt minulla on kokemusta eri tyOpaikoista, ja toivon todella, ettd
olisin opiskellut titd alaa enemmaén silloin, kun olin Yhdysvalloissa. Mutta

ainakin sain sielld perustaidot siitd, miten musiikkia sivelletddn. (Hachijojima)

Samaan tapaan Unzen ajattelee, ettd vasta tyOeldmidn kokemusten jidlkeen hédn voisi
oppia uralleen hyddyllisempid taitoja formaalissa korkeakoulussa. Hédn on sittemmin

siirtynyt pelisdveltdjin tyostd muihin tehtéviin.

Silloin olin niin kiinnostunut [vain] musiikista, mutta nyt teen t6itd laajemmin
audion kanssa, en pelkéstdin musiikin. Mitd enemmain tiedén, sitd enemméin

opin. Jos menisin nyt takaisin kouluun, voisin ehk oppia enemmaén. (Unzen)

Oze pitdd formaalia koulutusta ldhes hyddyttoéméand hinen urapolkuunsa ndhden. Hian
opiskeli korkeakoulussa tietimétta tulevasta pelimusiikin séveltdjdn urasta, eikd silloin

hahmottanut, miti taitoja hin saattaisi tulevaisuudessa tarvita.

Rehellisesti ajattelen, ettd siitd [yliopistokoulutuksesta] ei ollut juuri mitdan
hyotyd. Ensinndkin minulla ei ollut silloin mitddn aikomusta hyodyntda

koulutustani pelimusiikissa. (Oze)

Oze kertoo tehneensd musiikkia sekvensseriohjelmalla (DAW) harrastuksena jo ennen

yliopistoon padsyddn ja kokee, ettd hinen tapauksessaan yliopistokoulutus ei ole milldén
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tavalla vaikuttanut hénen tydskentelyynsd pelimusiikin alalla. Ozen mukaan hinen
yliopistoaikaisista opiskelutovereistaan he, jotka nykyisin ansaitsevat elantonsa
musiikilla, ovat pddosin henkilditd, jotka luopuivat akateemisesta urasta varhaisessa
vaiheessa ja olivat aktiivisia musiikkialalla. Oze ajattelee, ettd “taidot ovat térkeiti,
mutta pitkdssd juoksussa kunnianhimo tuntuu olevan vield tirkedmpédd”. Myo0s tutkijat
(North & Morioka 2016, 59) ovat huomioineet, ettd pddmairitietoisuus on Japanissa
yleistd. Ozen kokemuksen perusteella kuitenkaan yliopisto-opinnot eivét tarjonneet télle
alalle erityistd hyotya. Yliopistosta valmistuttuaan Oze etsi tyOtd, jossa voisi hyodyntdd
musiikkiteknologisia taitojaan. Koska Oze oli kiinnostunut peleistd, niin hidn koki

luontevaksi hakeutua pelimusiikin séveltdjaksi.

Unzen puolestaan katsoo, ettd pelialalla tydllistymistd tukee musiikin koulutuksen
suorittaminen. Unzenin mukaan pelimusiikin sdveltdjan ty6ssd on usein kirjoitettava
suuria midrid musiikkia sekd tuotettava sddnnollisesti eri versioita useista kappaleista.
Séveltdjalld tulee olla kyky tuottaa musiikkia myds silloin, kun luova inspiraatio ei ole
vahvimmillaan. Téllaisia taitoja musiikin korkeakouluopiskelu voi hidnen mielestdén
opettaa. Unzen kuitenkin ajattelee, ettd luovemmassa sdvellystyosséd opiskelusta saattaa

olla jopa olla haittaa.

Jos on yrittdjdnd toimiva artisti, joka voi Kkirjoittaa vaikka vain yhden
kappaleen vuodessa, ei pitdisi mennd musiikkiyliopistoon. Sielld oppii
perustaidot sdveltdmiseen, mutta saattaa kadottaa oman ainutlaatuisuutensa.

[...] Mutta se ei ole ammatti, silloin on enemmaénkin artisti. (Unzen)

Hachijojiman mielestd pelimusiikin yritykset tarvitsevat sekd informaalisti ettd
formaalisti oppineita sdveltdjid (ks. luku 2.3). Hén ajattelee, ettdi kouluttautuneen
sdveltdjan on helpompi kommunikoida muusikoiden ja muiden kollegoiden kanssa, silléd

koulutus tarjoaa yhteisen terminologian esimerkiksi musiikin teoriasta.

Ainakin pitdd osata sévellajit ja harmonian perusteet, jotta tietdd mitd tehda,
kun esimerkiksi sointi on ristiriidassa. Koulutettuja siveltdjid tarvitaan, mutta
toisaalta jos musiikki on liilan kaavamaisesti rakennettua, kuulija kylldstyy.
Ehki téllaiseen tilanteeseen se toinen [itseopiskellut séveltdjd] on parempi.

Sellaiselle ihmiselle on ehki tirkedmpéd tehdd jotain uutta. Kun ndmi kaksi
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erilaista tyontekijdd kommunikoivat, ehkd he voivat luoda jotain uutta.

(Hachijojima)

Tutkimukseen osallistuneiden joukossa on sidveltdjid, jotka ovat opiskelleet taitonsa
kokonaan itse ilman formaalia koulutusta tai hyddynténeet informaalia oppimista muun
koulutuksen ohella. Aogashima aloitti sdveltimisen harjoittelun itsendisesti noin 13-
vuotiaana. Aluksi hén ei ollut ollenkaan varma, voisiko hén ylipdétdan saveltdd, ja hin
on kokenut alusta asti uuden luomisen vaikeana. Alkuun péadsemiseksi hdn oli soittanut
lempikappaleitaan ja koittanut improvisoiden muuttaa niiden melodioita. Véhitellen hdan
huomasi, ettd pystyl my0s itse luomaan uutta musiikkia. Lukio- ja yliopistoaikoinaan
hén kéytti itseopiskelun materiaalina sidvellyksen opaskirjoja. Myos nykyéddan ammatissa
toimiessaan hdn opiskelee itsendisesti esimerkiksi kuuntelemalla itsedén kiinnostavaa
musiikkia ja analysoimalla sointukiertoja, melodioita ja rytmejd. Lisdksi héntd
kiinnostaa, mité soittimia tai plugineja (DAW:n liitettéva lisdosa) muut ovat kéyttineet.
Niin hén voi pyrkid toteuttamaan samanlaisia ratkaisuja omassa musiikissaan. Myos
Honzawa ja Nagasaki kuuntelevat esimerkiksi elokuvien ja pelien &diniraitoja ja
hyodyntidvédt kuulemaansa oman musiikin sdvellyksessd. Tanzawa on opetellut
itsendisesti soittamaan kitaraa ja bassoa, joten hin voi hyddyntdd soittotaitoa

sdvellystyOssédén.

Haastatteluista selvidd, ettd Aogashiman lisdksi monet muutkin siveltdjit ovat oppineet
musiikkiteknologisia taitoja informaaleissa ympéristdissd. Lukioaikana Honzawa
innostui videopeleistd ja alkoi sdveltid musiikkia hyoddyntden tietokoneen sisdistd
ddnipiirid. Han pyrki jdljittelemddn pelimusiikkia omissa sdvellyksissddn ja haaveili
tuolloin jo varovasti pelimusiikin sdveltdjdn urasta. Opiskellessaan klassista musiikkia
yliopistossa Nagasaki opetteli DAW:n kéyttod itsendisesti. Hdn oli tavannut useita
pidemmalld olevia opiskelijoita, jotka jo tyoskentelivét freelancereina DAW:a kiyttien,
ja heiltd saamiensa oppien perusteella hidn pystyi saavuttamaan tarvittavan tiedon

informaalissa oppimisympéristossa.

Se, mitd opin yliopiston luennoilla, ei ollut suoraan hyddyllistd tydllistymisen
kannalta. Olin kuitenkin onnekas tavatessani todella motivoituneita
opiskelijoita, joiden avulla pystyin tuottamaan vaikuttavan demo-reelin

(portfolion) ja esittdytymismateriaalit tyonhakua varten. Entiset opiskelukaverit
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ovat edelleen hyvin aktiivisia peli- ja musiikkialoilla, ja arvostan heitd syvisti.
Mielestdni erikoistuneiden oppilaitosten arvo on se, ettd ne tarjoavat saman
alan ihmisille ympdériston, jossa he voivat keskustella ja yhdessd kehittda
toisiaan. Vaikka yliopiston luennoilla oppimani sivellystekniikat eivét suoraan
olleet hyddyllisid pelialalla tyollistymisessd, ne auttoivat minua kehittdméaan
oman taiteellisen identiteettini, ja niistd on ollut siten hydtyé niin pelimusiikin

tyOssd kuin sdveltdjidnd ylipdatdankin. (Nagasaki)

Nykyéddn Nagasaki hyodyntdd informaalia oppimista tyonsd tukena. Vapaa-ajallaan hin
tekee transkriptioita eli nuotinnoksia arvostetuista elokuva- ja pelimusiikin teoksista.
Hén tekee transkriptioita myods &ddniefekteistd, vaikka ne eivdt ole hédnen
erityisosaamistaan. Tdma kuitenkin auttaa hantd ymmartdméain, miten ddnisuunnittelijat
valitsevat ja sijoittelevat ddniefektejd kohtauksiin, mikd syventdd ymmérrystd

yhteistyOssa.

Haastatteluista kdy ilmi, ettd monet sdveltdjistd ovat pohtineet formaalin koulutuksen
merkitystd. Sitaateista voi ymmartdd, ettd osallistujien mielestd formaali koulutus ei ole
ainoa tapa tyoOllistyd alalla, ja informaali oppiminen, jonka médrittelin luvussa 2.3,
saattaa jopa olla parempi viyld omaperdisyyden siilyttdmiseksi. Haastatteluissa
mainitut informaalin oppimisen tilanteet ovat usein liittyneet musiikkiteknologian ja
instrumenttitaitojen oppimiseen, kun taas sdvellystekniikoita ja musiikin
hahmotustaitoja on opiskeltu oppilaitoksissa. Haastateltavien kokemukset puoltavat
Lehtosen (2019) ja Cayarin (2022) tutkimusten perusteella rakentunutta mielikuvaa
siitd, ettd pelimusiikin sdveltdjdn ammattiin voi pédéstd niin pitkélle korkeakoulutettuna

kuin tdysin itseoppineenakin (Cayari 2022, 454; Lehtonen 2019, 376-465).

5.1.3 Pelien harrastaminen urakehityksen tukena Japanissa

Saveltdjien oppimispolut ovat rakentuneet erilaisten informaalien ja formaalien
ympéristdjen vuorovaikutuksessa. Musiikin koulutuksen lisdksi lapsuuden ja nuoruuden
peliharrastukset ja perheen ja ystdvien tuki ovat muodostaneet perustan sdveltdjien
myohemmélle ammatilliselle toiminnalle. Aogashima kiinnostui peleistd noin
seitsemédnvuotiaana, aikana, jolloin arcade-pelit olivat osa japanilaisten lasten

jokapadiviistd elamid. 1980-luvun Japanissa alakouluikdiset kokoontuivat kavereidensa
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kanssa dagashiya-karkkikauppoihin pelaamaan. Naissd kaupoissa oli paljon arcade-
pelejd, kuten esimerkiksi Space Invaders, Donkey Kong, Pac-Man ja Xevious, joita
lapset pelasivat samalla sydden makeisia. MyOs Honzawa kertoo kdyneensd usein
tdllaisissa karkkikaupoissa alakouluikdisend. Hénelld ei ollut paljoa rahaa, joten hédn
yleensd vain katsoi, kun muut pelasivat. Myds Oze muistaa kiinnostuneensa
videopeleistd alakoululaisena, kun Japanin videopeliala alkoi kasvaa nopeasti. Hén

kertoo myds pelanneensa arcade-peleja dagashiya-karkkikaupoissa.

Tanzawa uskoo, ettd lapsuudessa arcade-pelihalleissa kuultu pelimusiikki on jattédnyt
jiljen hinen alitajuntaansa. Han pitdd 1980-90-luvun pelimusiikkia rajoittuneine
teknologisine ratkaisuineen upeana. Lapsuudessa pelattujen pelien musiikki inspiroi
hintd edelleen, ja hdn uskoo, ettdi menneisyys ahkerana videopelien pelaajana
edesauttaa hintd pelimusiikin sdveltdjan tyOssi. Myos Unzen kuvailee itseddn
peliharrastajaksi. Han kertoo suhteestaan peleihin: ”se on osa eliméédni. Se on kuin

hengittamista”.

Lapsuuden ja nuoruuden peliharrastus on ollut tdrked tekija sdveltdjien uralla.
Aogashima sai 12-vuotiaana vanhemmiltaan lahjaksi 8-bittisen kotitietokoneen, jonka
avulla han alkoi opetella ohjelmointia vapaa-ajallaan. Silloin hdn huomasi, ettid pelien
tekeminen oli hauskaa. Aogashiman mukaan lapsuuden ohjelmointikokemuksesta on
ollut paljon hyotyd pelimusiikin siveltdjan tyossd. Nykyddn Aogashima tydskentelee
oman videopelin parissa, jossa hin toimii myds ohjelmoijana. Han kdyttdd ohjelmointiin
Unreal Engine -ohjelmaa, jossa ei tarvitse koodata perinteisell tavalla, vaan voi kdyttaa
helpommin opittavaa ohjelmointikieltdi matalammalla tekniselld tasolla hyvin
lopputuloksen aikaansaamiseksi. Aogashima on kuitenkin varma, ettd lapsena
oppimansa ohjelmointitaidot ovat auttaneet héntd eteenpdin oman pelinsd
ohjelmoinnissa. Myos Oze kertoo, ettd 8-bittinen kotitietokone auttoi héntd edistdmain
luovuuttaan. Fuji muistelee pelanneensa lapsena isoveljensd jalanjéljissd videopelejé
Famicom-, Super Famicom-, Game Boy- ja Play Station 1 -konsoleilla. Néin videopelit

ja niiden musiikki tulivat hénelle tutuiksi jo lapsuudessa.

Jotkut sdveltdjistd ovat olleet mukana harrastuksenomaisissa peliprojekteissa sdveltdjani
tai ohjelmoijana jo ennen uransa alkua. Honzawan ensimméinen peliprojekti oli

lukiossa, kun hén sévelsi taustamusiikin ystdvéinsé tekeméén tietokilpailupeliin. Héan oli
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oppinut pelimusiikin tekemiseen tarvittavat taidot informaalisti (ks. luku 2.3). Projektia
jaettiin Comiketissa (Comic Marketissa), eli Japanissa jdrjestettivdssd itsendisesti
julkaistua mediaa esittelevissd tapahtumassa (COMIKET, 2014). Aogashima puolestaan
kéytti yliopistoaikanaan pientd taskutietokonetta pelien tekemiseen harrastuksena ja
testasi pelejd muiden opiskelijoiden kanssa. Hédn ohjelmoi pelien hahmot ja daniefektit,
mutta ndihin peleihin hin ei vield luonut musiikkia. Vaikka Aogashima ei vield tehnyt
musiikkia peleihin, hidn oppi kuitenkin peleihin liittyvid teknologisia taitoja
harrastuksensa parissa. Myos Oze on ollut ensimmaistd kertaa mukana peliprojektissa

osana opiskelijoiden yhteisoa.

Jos lasketaan doujin-pelit, eli “fanipelit”, niin ensimmadinen pelimusiikin
sdvellysprojektini oli yliopisto-opiskelijana. Loysin pelintekijoiden ryhmén

netistd ja tarjouduin séveltdjiksi. (Oze)

Hachijojima puolestaan ajattelee, ettd olisi ehkd voinut padstd osaksi projekteja jo
opiskeluaikana, mikéli olisi luonut enemmin sosiaalisia kontakteja musiikin

ammattilaisten kanssa.

[Opiskeluaikanani] minun olisi pitdnyt luoda enemmén kaverisuhteita soittajien
kanssa. Tai elokuva-alaa piddaineenaan opiskelevien kanssa, jotta olisin voinut

luoda kontakteja. (Hachijojima)

Tanzawa kertoo, ettd hinen osaamisensa DAW-ohjelmiston kéytdssd kehittyi
yliopistoaikana erityisesti opiskelukaverin tuella. Hianen opiskellessaan yliopistossa ei
vield ollut tarjolla itseopiskelumateriaaleja, eikd musiikkiteknologian kursseja tarjottu

kaikille opiskelijoille.

Onneksi minulla oli kaveri, joka tiesi hyvin, miten Ableton Lived kiytetdan.
Joka kerta, kun minulla oli ongelma, kysyin kaveriltani. Lahtokohtaisesti
opiskelin sen kéyttdd itsendisesti. Nykyddn on olemassa paljon ohjevideoita ja

-materiaaleja, joiden avulla voi oppia itsendisesti. (Tanzawa)

Nagasaki muistaa lapsuudessaan soittaneensa luokkahuoneessa pianolla suosittujen
pelien, kuten Super Mario Brosin ja Dragon Questin musiikkia. Hianen luokkakaverinsa

olivat innoissaan esityksistd, ja hin oli silloin alkanut haaveilla oman musiikin
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sdveltdmisestd. Nykyddn Nagasaki opettaa sdveltimistd yliopisto-opiskelijoille, jotka
tavoittelevat uraa pelialalla. Harjoitukseksi hdn neuvoo opiskelijoita tallentamaan
pelaamista niin, ettd pelin asetuksista musiikin &dnentaso on sédddetty nollaan, ja
sdveltimddn musiikkia sen perusteella. Nagasaki suosittelee samaa metodia
itseopiskeluun. Nidin hdn yhdistdd informaalia oppimista formaalissa oppilaitoksessa

annettavaan opetukseen.

Monet yhteisolliset kokemukset ja etenkin Japanin pelialan alkuvaiheisiin liittyvét
kulttuuriset kokemukset, kuten arcade-pelihallit ja dagashiya-karkkikaupat ovat
ohjanneet saveltdjien urapolkuja. Japanilaisen pelimusiikin historian merkittavét
vaiheet, kuten uusien pelikonsolien julkaisut, ovat olleet ratkaisevia myds sdveltdjien
hakeutumisessa pelimusiikin pariin. Avasin japanilaisen pelimusiikin historiaa aiempiin
tutkimuksiin nojaten luvussa 2.1. Informaalin oppimisen, jota méérittelin luvussa 2.3,
ajatuksiin kuuluu se, ettd oppiminen tapahtuu luokkahuoneiden ulkopuolella
esimerkiksi harrastuksissa (ks. Folkestad 2006, 135-141). Monet sédveltdjit kertoivat
tiarkeistd pelimusiikkiin liittyvistd harrastuksista, joista he ovat oppineet nykyiseen
ammattiinsa tarvittavia taitoja. Jotkut olivat olleet mukana pelituotantoprojekteissa
kavereidensa kanssa ja joku taas omatoimisesti opetellut soittamaan tunnettujen
videopelien kappaleita. Pelien pelaaminen harrastuksena yhdisti useita sdveltdjid, ja
pelimusiikin kuuleminen jo lapsuudessa on heiddn mukaansa ollut ammatin kannalta

merkittavaa.

5.1.4 Pelimusiikin saveltajien verkosto

Pelimusiikin sdveltdjien ammatillisen verkoston merkitys vaihtelee siveltdjan mukaan.
Fuji ei kovin usein pidd yhteyttd tai jaa tietoa yrityksen ulkopuolisten sdveltdjien
kanssa. He kuitenkin kuuntelevat toistensa sdvellyksid ja jos tapaavat sattumalta, he
saattavat keskustella esimerkiksi DAW-ohjelmistoista. Aogashima kertoo, ettd héinelld
on jonkin verran yhteyksid muihin pelimusiikin sdveltdjiin, mutta keskustelu ohjautuu
usein DAW:sta tai plugineista puhumiseen. Sidveltimisestd he eivédt juurikaan
keskustele. Honzawa kertoo, ettei ole kovin taitava sosiaalisissa suhteissa, eikd ole
pitinyt paljoa yhteyttd muihin sdveltdjiin. Hin myontdd, ettd hénen olisi pitinyt
panostaa sosiaalisiin taitothin jo aiemmin ja aikoo haastaa itsensd hakeutumalla

useampiin sosiaalisiin tilanteisiin tulevaisuudessa. Tanzawa tyOskentelee enimmaékseen
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itsendisesti peliyrityksen ulkopuolella ja toivoo luovansa enemmaén kontakteja muihin

sdveltdjiin.

Haluaisin keskustella muiden pelimusiikin séveltdjien kanssa, jos se olisi
mahdollista. Tdhdn mennessd minulla ei ole ollut kovin montaa tilaisuutta
sithen. Haluaisin puhua teknisestd puolesta, kuten mitd DAW:a, laitteistoa ja
instrumentteja he kayttavit. Tai sdveltimisen prosesseista, miten he saveltavit.

Olen utelias. Jokaisella sidveltdjdlld on erilainen ldhestymistapa. (Tanzawa)

Oze puolestaan tekee tiiviisti toitd ja keskustelee samassa yrityksesséd tydskentelevien

muiden sédveltdjien kanssa.

Keskustelen muiden séveltdjien kanssa enimmékseen chatin vélitykselld (teksti
ja aini). Puhumme tietenkin viimeaikaisista toistd, teknologiasta,
ajankohtaisista asioista, arkipdivéisistd jutuista, ja niin edelleen. Se on myds

hyvé tapa virkistaytyi. (Oze)

Unzen ja Hachijojima kertovat keskustelleensa usein muissa yrityksissd toimivien
siaveltdjien kanssa esimerkiksi plugineista tai instrumenteista. Unzenilla ja

Hachijojimalla on paljon kontakteja pelimusiikin alalla.

Muihin maihin verrattuna Japanin pelimusiikin ala on aika sisddnpdin
kaantynyt. Pelialalla ohjelmoijat ja suunnittelijat ovat suurin osa tyontekijoista.
Adnten parissa tydskentelee vain noin 7 % alasta. Me olemme vihemmistd,
joten me tulemme hyvin toimeen. Silld ei ole oikeastaan vélid, missd olet

toissd. Me olemme yhteydessa toisiimme ja jaamme tietoa. (Hachijojima)

Unzen on jo lopettanut tyot pelimusiikin sdveltdjdnd, mutta kertoo pitdvinsd yhteytti
entisiin kollegoihinsa edelleen ja muistelevansa yhteisid tydvuosia heididn kanssaan.
Unzen ja Hachijojima kertovat osallistuneensa usein pelialan konferensseihin ympari
maailmaa. Konferensseissa he saavat ajankohtaista tietoa uusista teknologioista ja

voivat jakaa tietoa ja kokemuksia muiden alan ihmisten kanssa.

Kaikki pelin kehittéjét ovat todella avarakatseisia ja jakavat tietoa muille, toisin
kuin perinteisemmassd mediassa. Paljon konferensseja jérjestetddn Japanissa ja

muualla maailmassa. [...] Konferenssissa voimme jakaa tietoa toistemme
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kanssa. Esimerkiksi teknologiayhtid, kuten tekodly-yhtid voi tulla

konferenssiin. (Unzen)

Oyama tutustui laajemmin muihin sdveltijiin vasta 2010-luvulla. Siihen asti hin oli jo
tehnyt useita vuosia muun alan tditd. 2010-luvulla héneltd alettiin pyytdd luentoja 1980-
luvun pelimusiikin alalla toimimisesta, ja pelinkehittdjdt kysyivét hantd mukaan uusiin
peliprojekteihin. Nykyiin hin pitdd yhteyttd muiden yritysten siveltdjiin ja saa kutsuja
esimerkiksi heiddn uudenvuodenjuhliinsa. Oyama tulee hyvin toimeen kaikkien

vanhojen tyokavereidensa kanssa, jotka ovat jidméssé vihitellen eldkkeelle.

Saveltdjat pitdvét eniten yhteyttd 1dhimpiin sdveltdjdkollegoihinsa samoissa yrityksissa,
mika ilmentdd vahvaa paikallista kdytintoyhteisod. Sen sijaan laajempi vuorovaikutus
muiden alan ammattilaisten kanssa jdd usein vidhdiseksi. Moni kuitenkin toivoo, etti
koko ammattilaisyhteison kesken olisi enemmén tiedonvaihtoa ja keskustelua.
Erityisesti Yhdysvalloissa opiskelleet sédveltdjidt kertoivat olevansa aktiivisia

kansainvailisissa verkostoissaan.

5.1.5 Esikuvat uran innoittajina

Pelimusiikin séveltdjilld on ollut useista eri musiikin genreistd esikuvia uralleen. Moniin
arcade-klassikkolepeihin musiikkia sédveltinyt ja aiempien tutkimusten kautta
(Lehtonen 2019) jo useasti esiin noussut Junko Ozawa kertoo pitdvinsd muusikkona
eniten Stevie Wonderista, mutta erityisesti pelimusiikin sdveltimisessd héantd ovat
inspiroineet hdnen lapsena kuulemansa anime-tunnusmusiikit (Fritch & Summers 2021,
55). Téhdn tutkimukseen osallistunut Oze kertoo kuunnelleensa erilaisia musiikin
genrejd lapsena, mutta pitdd esikuvanaan pelimusiikin sdveltdjdn uralleen hénen
yliopistonsa sévellysopettajaa. Hin oli kuullut opettajan musiikkia radiossa ja halunnut
pddstd hidnen oppilaakseen. Oze kertoo, ettd ainakin siihen aikaan oli harvinaista
hakeutua yliopistoon erityisesti jonkun tietyn professorin oppiin. Hén kuvailee
motivaatiotaan opiskeluun seuraavasti: “Kuitenkin tiettyjen sivellystekniikoiden sijaan
halusin oppia, miten sensei (opettaja) ajatteli, mikd héntd kiehtoi, ja hinen arvoistaan
musiikin tekemisessd.” Ozen mielestd tekniikat ovat tirkeitd, mutta hdn ajattelee, ettd

arvokkainta oli saada ymmaértdd arvostamansa sdveltdjin ajatusprosesseja ja
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kiinnostuksen kohteita. Erilaiset esikuvat ovat olleet tidrkeitd myds muiden

haastateltavien matkassa saveltdjiksi.

Thailin sdveltdjad, joka toimi yrityksessd, johon myohemmin pddsin tdihin.

Katsoin héntd ylospdin ja kdytin hdnen tyotddn referenssind. (Honzawa)

Yliopisto-opiskelijana tapasin Yasunori Nishikin (mm. Octopath Traveler,
Square Enix, 2017). Pitkdin jatkuneen yhteistyomme myotd hén vaikutti
sithen, miten suhtaudun peleihin, musiikkiin ja ty6honi. Hidn on yksi

sdveltdjistd, joita kunnioitan. (Fuji)

Luvussa 2 kasitellyn Lehtosen (2019) tekemidn haastattelun perusteella sdveltdja
Yasunori Nishiki kertoo, ettd hdnen ryhtymistidén pelimusiikin sdveltdjaksi puolestaan
on inspiroinut pelien parissa kasvaminen ja erityisesti Nobuo Uematsun musiikki
(Lehtonen 2019, 465). Uematsun musiikki Final Fantasy -sarjaan onkin
omintakeisuudellaan inspiroinut monia (Lehtonen 2019, 387). Tanzawan kéytti lapsena
aikaa videopelien parissa, ja urallaan hédnen esikuvikseen ovatkin nousseet héinen
nuorena kuulemaansa pelimusiikkia sidveltineet Nobuo Uematsu ja Yasunori Mitsuda.
Myo6s Unzen kuvaa itseddn sanalla gamer (peliharrastaja). Hianenkin hakeutumistaan

musiikkiyliopistoon on inspiroinut lapsuuden peleissd kuultu saveltdja.

Pelasin Metal Gear 2:sta (Konami, 1990) ja musiikki oli todella hyvaa.
Lopputeksteissd Hibino-sanin nimi tuli esiin, ja halusin pddstd samaan
yliopistoon, mistd hédn oli valmistunut. Pdétin vain mennd sinne. Luulen, ettd
olin kiinnostunut pelimusiikista. Mutta kuten sanoin, se on todella luonnollinen

asia minulle. Se on vain osa eldmééni. En oikeastaan ajatellut sitd. (Unzen)

Elokuvamusiikin parissa kasvanut Hachijojima taas ei ajattele, ettd hinelld olisi ollut
esikuvia uralleen. Han kuitenkin ndkee, ettd hdntd inspiroineiden elokuvasdveltdjien

musiikki on vaikuttanut hdnen uraansa pelimusiikin sdveltdjana.

En oikein ajatellut tuollaista [esikuvia], olin niin kiinnostunut Disneysta.
Tietenkin jotkut Disney-sdveltdjit, mutta he eivit sdveltineet peleihin. Pidin
siitd, miten he tekivdat musiikkia elokuviin. Kévin paljon Disneyn

teemapuistoissa, ja nehin ovat vdhidn niinkuin pelejd, eikd niin? Kun ajelet
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laitteissa ja menet moniin eri paikkoihin automaattisesti. Sekin on

interaktiivista musiikkia. (Hachijojima)

Honzawa mainitsee Fall Guys -pelin (Mediatonic, Epic Games, 2020) musiikin ja pitdi
sitd erinomaisena. Pelin musiikin on sdveltinyt japanilaissyntyinen suomalainen
sdveltdjd Jukio Kallio. Honzawa ei kovin usein anna muiden sévellysten vaikuttaa
tyoskentelyynséd, mutta kertoo, ettd mikali hénelle tulisi samantyylinen peliprojekti, hdn

kayttdisi Fall Guysia referenssina.

Haastateltavien ammatillista kehitystd ovat innoittaneet useat myds luvussa 2 mainitut
kuuluisat japanilaiset pelimusiikin sdveltdjdt. Lihes kaikki haastateltavat nimesivit
esikuvikseen japanilaisia sdveltdjid, mutta joukossa mainittiin myds joitakin
kansainvilisid sdveltdjid. Monen esikuvina on ollut niiden pelien sdveltéjét, joita he

pelasivat lapsuudessa.

5.2 Pelimusiikin saveltajan tyo

Haastatteluista kdy ilmi, ettd sdveltdjien tyot uran alkuvaiheessa ovat eronneet suuresti
toisistaan. Kun Aogashima liittyi ensimmaéiseen peliprojektiinsa, hdn ei saanut vield
paljon vastuuta. Koska hén oli juuri aloittanut, laitettiin hinet tiimin alimmalle tasolle.
Hén sai kuitenkin tehdé joitakin kappaleita peliin. Myos Nagasaki kertoo, ettd vasta
yliopistosta valmistuttuaan ja padstyddn peliyhtioon toihin hinet osoitettiin ensin pienen
pelituotannon sdvellystiimiin. Yritys oli tunnettu suuren tuotannon pelisarjoista, mutta
uusille tulokkaille ei heti annettu mahdollisuutta tyoskennelld niiden parissa. Nagasakin
ensimméinen tyd oli sdveltdd musiikkia web-pohjaiseen palveluun, jossa kayttavit

voivat pelata ilmaiseksi.

Kaikki uudet tulokkaat eivét kuitenkaan aloita pienistd projekteista. Toinen
juniorikollega, joka liittyi yritykseen vuoden minun jilkeeni, pddsi heti
tekeméén yrityksen myydyintd pelisarjaa. Tdmai ei johtunut taitotason eroista,
vaan pikemminkin siitd, ettd mikéli yrityksen sisdlld ei juuri silld hetkelld
tarvittu sdveltdjdd tiettyihin projekteihin, niin minun kaltaiseni piti aloittaa

vihemmén arvostetuista toistd. Téllainen eriarvoisuus on yleistd suurissa
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japanilaisissa yrityksissd. Se oli turhauttavaa, mutta ei ollut mitdén, mité olisin

voinut itse asialle tehdd. (Nagasaki)

Ensimmadisestd kaupallisesta tydokokemuksestani, [...] sain yritykseltd toitd
usean eri kappaleen sdveltimiseksi. Sdvelsin myds jinglejd tulevaan Game Boy
Advance -peliin. Valitettavasti timén pelin tuotanto lopetettiin. Pelin sisdlto oli
todella ainutlaatuista, ja uskon edelleen, ettd jos se olisi julkaistu, se olisi

ansainnut kulttimaineen. (Oze)

Kuten Nagasaki ja Oze, myOskddn Fuji ei pddssyt heti tekemddn peliyhtion
keskeisimpid projekteja. Yliopistosta valmistumisen jdlkeen Fujilla ei ollut suunnitelmia
tulevaisuudelleen, joten opettajansa suosituksesta hén haki toihin peliyhtioon ja pédsi
sisddn. Uutena tyontekijdnd Fujille osoitettiin dénisuunnitteluun, editointiin ja
implementointiin (musiikin ja ddnitehosteiden tekniseen toteutukseen pelimoottorissa)
tyopaikassaan TV-tuotantoyhtidssd vain avustavia transkriptio- ja &initysten

valmistelutoita.

Huonompi puoli Japanin musiikkialalla, erityisesti TV-tuotannossa on, ettd
nuoria tyontekijoitd ei kohdella inhimillisesti. Minun piti esimerkiksi tilata
kaikille vanhemmille tyontekijoille lounasannokset, ja syodd omani nopeasti
ennen kuin kaikki vanhemmat kollegat ovat lopettaneet syomisen. Se on aika
vaikea tehtdvd varsinkin minulle, kun olin viettinyt kuusi vuotta
Yhdysvalloissa. [...] Erds yliopistokaverini oli tdissd japanilaisessa
peliyhtidssd. Hén esitteli yrityksen minulle, ja kertoi, miten se on erilaista TV-
alaan verrattuna. Sitten pditin mennd sinne t6ihin, vaikka en oikeastaan ollut
kasvanut pelien parissa, ja ainoat tuntemani pelit olivat Mario, Pokémon ja

DDR (Dance Dance Revolution, Konami, 1998). (Hachijojima)

Tanzawa kertoo olleensa uransa alkutaipaleella todella onnekas, silld hinen kanssaan
yliopistoa USA:ssa kdynyt ystidvinsd hyviksyttiin ddnisuunnittelijaksi japanilaiseen
suureen peliyhtioon. Ystdvd oli kuullut Tanzawan vapaa-ajallaan sédveltimidin
SoundCloudiin lataamiaan elektronisen musiikin kappaleita ja pitédnyt niistd. Kun ystiva

pédsi tiimissd johtavaan asemaan, hén pystyi ehdottamaan Tanzawaa sédveltdjéksi. Ndin
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Tanzawa sai ensimmadisen tyonsa pelimusiikin séveltdjdnd. Tanzawa kuitenkin palkattiin
vain kyseiseen projektiin yrityksen ulkopuolisena tyontekijdnd ja ajattelee, ettd in-
house-saveltdjiksi paddseminen olisi helpompi tapa aloittaa sdveltdjan ura. In-house-
sdveltdja on peliyrityksessd vakituisesti tydskenteleva sdveltdjd, joka tuottaa musiikkia

pddasiassa kyseisen tyonantajan projekteihin.

Myo6s Unzenin aloitus ty0ssd oli muihin verrattuna erilainen. Vuoden kuluttua
yhdysvaltalaisesta yliopistosta valmistumisen jdlkeen Unzen palasi Japaniin ja teki
freelance-séveltdjana toita. Silloin mobiilipelien suosio oli nousussa, ja Unzen sai paljon
toitd eri mobiilipelien sdveltdjand. Myohemmin Unzen kuitenkin lopetti freelance-

uransa, ja hakeutui avoimen haun kautta suureen peliyhtioon toihin.

Aluksi ajattelin, ettd tyoni tulisi olemaan mobiilipelien parissa, koska minulla
ei ollut mitddn kokemusta AAA-peleistd (suuren budjetin peleistd).
Ensimmadinen tyoOni yrityksessd oli kuitenkin suuressa tuotannossa. Sivelsin
kolmen vuoden ajan musiikkia ehkd puoleen sarjan peleisti. Sen jélkeen

lopetin sdveltdjan tyot, koska tavallaan kylldstyin sithen. (Unzen)

Sdveltdjat antavat pelimusiikin sdveltdjin tyohon haluavalle neuvoksi olla
tavoitteellinen ja omaperdinen, tehdd kovasti toitd ja ottaa inspiraatiota erilaisista
musiikkityyleistd. Aogashima ei pidé itseddn kovin sinnikk&énd, ja hinelle tyonteko ja
ahkeroiminen on vaikeaa. Vililld hinelle tulee hetkid, jolloin hén tahtoisi vain viettad
vapaa-aikaa ja pelata pelejd, mutta hinen mielestddn tdlle tunteelle ei pidd antaa liikaa
valtaa. Aogashiman mukaan sédveltdjdksi haluavat usein asettavat itselleen tavoitteita
esimerkiksi kirjoittaa yksi kappale pidivdsséd, ja hdnen mielestdén tullakseen hyviksi

sdveltdjaksi on tarkedd, ettd my0ds toimii asettamiensa tavoitteiden mukaan.

Aogashima pohtii, ettd on tdrkedd tutustua erilaisiin musiikkikulttuureihin ja
tyylilajeihin. Pelimusiikin sdveltdjdn on siis hyva kuunnella muutakin musiikkia kuin
pelimusiikkia. Myo6s Honzawan mielestd sdveltijin on tidrkedd hankkia kattavat
musiikilliset taidot, jotka ulottuvat myds pelimusiikin ulkopuolelle, jotta voi ottaa
vastuun yhi yleistyvissd laajemman mittakaavan projekteissa. Vaikka tulevaisuuden
tyoeldmaissd on hyvé osata monenlaisia taitoja, Fujin mielestd siveltédjélld on hyvé olla

yksi genre, jossa hédn on todella taitava. Hozawan mukaan hédn usein kuulee sanottavan,
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ettd hdnelld on omintakeinen tyyli. Téllaisen oman vahvuuden tai “aseen” 16ytiminen

on Honzawan mielestd tiarkedd saveltdjélle.

Pelimusiikin sdveltdjdn uraa tavoittelevalle Fuji antaa neuvoksi laajentaa tulkinnan
skaalaa kokemalla erilaisia tunteita myds musiikin ulkopuolella. Arkiset kokemukset,
niin positiiviset kuin negatiivisetkin, antavat inspiraatiota sdveltdjin uralla. Fuji
mainitsee inspiroivina kokemuksina esimerkiksi kauniiden maisemien niakemisen, mutta
myds epdonnistumiset ja jopa itkemisen. Hinen mielestddn on tarkeintd tehda sitd, mitd
todella rakastaa. Unzen nidkee, ettid sdveltdjdn on hyvi katsoa itseddn laajemmin pelin

tekijdna, eikd rajoittaa ajattelua vain musiikin nikékulmaan.

Jos haluaa olla pelimusiikin séveltdjd, pitdd tiedostaa, ettd tulee olemaan pelin
tekijd. Ei vain musiikin séveltdjd, vaan pelin tekijd. Sédveltdji ei ole pelkéstdin

audio- tai musiikki-thmisié, hén on peli-ithmisii. (Unzen)

Oze painottaa tidrkednd neuvona aloittavalle sdveltdjédlle oman sdvellystyylin
muodostamista. My®&s hédn puoltaa ajatusta siitd, ettd inspiraatiota on hyvé ottaa muista
taiteenaloista. Hén ajattelee, ettd kun séveltdd omalla tyylillddn, voi luoda ainutlaatuista

musiikkia, joka mahdollistaa ty0std nauttimisen.

Laitteistoissa ja ohjelmistoissa ei ole tdnd pdivdand endd sellaisia teknisid
rajoitteita kuin ennen. Pelimusiikkia on mahdollista tehdd luovemmin ja
omaperdisemmin, joten haluaisin teidin haastavan itsednne ja nauttimaan
sdveltdmisestd. Ja kun haaveesi kdyvit toteen ja sinusta tulee pelimusiikin
sdveltdjd, laita koko syddmesi peliin luodaksesi sellaista, mikd voisi olla
olemassa vain siiné pelissd. Toisin sanoen, éld tule sellaiseksi séveltéjéksi, joka
ajattelee vain tillainen genre sopii tdllaiseen peliin” tai tdllainen kappale
téllaiseen kohtaukseen”. Tietenkin, noudata omaa tyylidsi, ja ota inspiraatiota
myds taiteilijoilta musiikin ulkopuolelta. Nidin voit kasvaa ihmisend ja

sdveltijana. (Oze)

Sdveltdjien kokemukset tyoskentelyn aloittamisesta peliyrityksessd vastaavat jossain
madrin luvussa 3 avaamaani Laven ja Wengerin (1991) oikeutetun perifeerisen
osallistumisen kisitettd. Moni sdveltdjd kertoi, ettd padstyddn peliyrityksiin toihin hin

aloitti tydskentelyn pienimuotoisilla tehtédvilld, kuten kaupallisesti pienempien
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projektien sdveltdmiselld, ja laajensi vihitellen vastuutaan ja osaamistaan osana
tyOyhteisod. Osan kertomasta kuitenkin kdvi ilmi, ettd uudet tyontekijit ovat myos
padsseet suoraan vastuutehtdviin ja suuriin kaupallisiin projekteihin. (Lave & Wenger
1991, 4.) Aiempien tutkimusten perusteella (ks. Yokouchi & Hashimoto 2020, Lehtonen
2019) japanilaisille yrityksille ja pelialalle on tyypillistd, ettd uudet tyontekijat oppivat
tekemiin yrityksessd monenlaisia heille osoitettuja tehtivid, eivétkd vélttaméttd saa
tarpeeksi tietoa tai vastuutehtdvid hahmottaakseen yrityksen kokonaiskuvaa (Yokouchi
& Hashimoto 2020, 181-186; Lehtonen 2019, 468). Haastattelujen perusteella moni
aloittava sdveltdjd oli saanut ensimmadisisséd tyopaikoissaan rooleja, joissa he tekivitkin
ensin jotain muuta kuin ydinosaamiseensa liittyvid sdvellystehtdvid. Moni sédveltéja
myds painotti sité, ettd tydssd on tirkedd kyetd tekemiin omanlaista ja muista erottuvaa
musiikkia. Esimerkiksi Tanzawa oli onnekas uran alkuvaiheessa, koska hinen ystivinsa

oli pitdnyt hinen tyylistddn séveltdd ja valinnut hinet peliprojektiin.

5.2.1 Pelimusiikin saveltajien tyoskentelyprosessit

Nagasaki kertoo, etti ennen pelin tdysimittaisen kehittimisen aloittamista luodaan
yleensd prototyyppi pelistd. Prototyypin tuotannon yhteydessd pelisuunnittelijat ja
ohjelmoijat keskustelevat esimerkiksi pelin mekaniikoista ja maailmasta. Tdssé
vaiheessa sdveltdjd ei yleensd vield ole mukana. Jos sidveltijid on mukana jo
alkuvaiheessa, he saattavat kerété referenssimusiikkia ja pohtia musiikin yleistd suuntaa.
Jos projektissa ei ole vield sdveltdjdd, timin tyon voi tehdd myds ddnisuunnittelija tai
pelisuunnittelija. Kun pelin ydinelementeistd on pddtetty ja tuotantovaihe alkaa,
sdveltdjd alkaa kirjoittaa musiikkia. Nagasakin mukaan useimmat projektit ottavat
sdveltdjat mukaan prosessiin tdssd vaiheessa. Kun séveltdjit aloittavat tyoskentelyn,
pelin kohtaukset ovat vain harvoin valmiita. Ne ovat usein tdynnd bugeja eli teknisid
virheitd, ja pelien grafiikoita eli visuaalisia elementtejd vasta luodaan. Tdméan vuoksi
sdveltdjat nojaavat referenssimusiikkiin ja suunnitelmadokumentteihin kuvitellakseen
toivotun tunnelman ja luodakseen raakaversioita musiikista. Sdveltdjd Koji Kondon
(mm. Super Mario) mukaan Nintendolla musiikin ja muun tuotannon
tyoskentelyprosessit etenevit yhteistydssd rinnakkain, mutta on myds yrityksid, joissa
sdveltdja palkataan vasta pelin ollessa muuten ldhes kokonaan valmis (Schartmann

2015, 31).
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Kun raakaversiot on jaettu, ddnisuunnittelun johtaja, tuottaja tai pelisuunnittelija arvioi,
mikdli musiikki vastaa pelin konseptia. Kun raakaversiot on hyvéksytty, budjetin
mukaan musiikki joko dinitetddn studiossa muusikoiden kanssa tai tuotetaan loppuun
digitaalisilla soittimilla DAW:ssa. Nagasakin mukaan tuotannon loppuvaiheessa tehddin
vield korjauksia tai jopa kokonaisia uudelleensivellyksid, mikéli musiikki ei sovikaan
lopullisiin pelin kohtauksiin. Hdnen mielestdén peliyhtididen toiminnan kannalta on
hyodyllistd palkata in-house-séveltdjid, koska he voivat tehdd muutoksia pelin
musiikkiin helpommin kesken prosessin. In-house-sdveltdjit voivat myos tehda
korjauksia mahdolliseen muualta tilattuun sdvellystyohon, mikédli ulkopuolisen
sdveltdjan sopimus on jo padttynyt. Unzenin mukaan on hyvin harvinaista, ettd musiikki
sdvelletddn peliin vain kerran. Hinen mukaansa musiikki tehddan usein kolme tai nelja

kertaa uudelleen samaan kohtaukseen.

Ozen tyOskentelyprosessi alkaa pelistd annetun materiaalin huolellisella lapikaynnilld
sekd sdvellettdvddn kappaleeseen liittyvien ohjeiden ja pyyntdjen tarkistamisella. Jos
kaytettaviksi on annettu referenssikappaleita, han kuuntelee ne ja analysoi, mitd niilld
pyritddn tavoittamaan. Referenssien rinnalla hén kuitenkin pohtii itsendisesti, milla
keinoin kappaleeseen voisi tuoda yllattdvdd omaperdisyyttd. Tdméan jilkeen hdn laatii
luonnosversion musiikista, joskus aloittaen siitd kohdasta, johon ensimméinen idea
syntyy, ja toisinaan taas ideoiden vapaammin ja yhdistelemélldi myShemmin parhaat
ideat. Luonnosvaihetta seuraa kappaleen sovitus ja valmiin version rakentaminen.
Mikili musiikki &énitetddn muusikoiden kanssa, hédn valmistelee nuotit ja osallistuu
adnityssessioon. Sovituksen aikana Oze usein miksaa kappaletta, mutta lopuksi hin
tekee vield tarkennuksia kohtiin, jotka erottuvat hdiritsevdsti. Vaikka masteroinnin
hoitaa yleensd toinen teknikko, hdn kdy lopullisen masteroidun version vield ldpi

viimeistellakseen sen.

Fujin mielestd séveltdjén rooli peliyhtion toiminnassa vaihtelee paljon yhtion mukaan.
Vililld sdveltdjat ovat myos pelisuunnittelijoita, mutta toisinaan ddnisuunnittelija voi
toimia johtavana sdveltdjand. Hinen mukaansa yleinen jarjestely on, ettd yksi henkilo
hoitaa kommunikoinnin muun pelituotannon kanssa, jotta siveltdjit voivat keskittyd
musiikkiin. Hachijojima tekee musiikkia peliin, johon tulee péivityksid joka kuukausi.

Uutta musiikkia tdytyy siis sdveltdd kuukausittain.
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Téllaisessa pelissé ei ole paljoa aikaa tehdd musiikkia uudelleen. Mini en ole
se, joka pdittdd millaista musiikkia tiettyyn kohtaukseen tulee. Se menee
enemmainkin niin, ettd saan tilauksen tiimiltini ja kirjoitan sen perusteella.
Toivottu laatu on todella korkea, joten siind mielessd minun tiytyy kirjoittaa
musiikki useaan kertaan, jotta voin tehdé siitd parempaa ja peliin sopivampaa.
Meidin yrityksessd ddnitimme paljon musiikkia kuukausittain. Kaytin DAW:a
demon tekemiseen, jonka jdlkeen menemme ddnitysstudiolle. [...] Talla
hetkelld minulla on ohjelmassa noin kaksi viikkoa musiikin kirjoittamista,

jonka jélkeen on tulossa ddnityssessio. (Hachijojima)

Tanzawan kokemus on hieman erilainen, silli hén toimii ulkopuolelta palkattuna
sdveltdjand peliyhtiossd. Tanzawalla on yhteys noin 100 hengen pelitiimistd vain
joihinkin musiikkiosaston tyotekijéihin, kuten musiikilliseen ohjaajaan ja
ddnisuunnittelijaan. Ohjelmoijia tai graafisia suunnittelijoita hdn ei tunne lainkaan. Hin
saa yrityksen sisdlld toimivalta musiikilliselta ohjaajalta tarkat ohjeet esimerkiksi
sdvellajista, temposta ja erityisistd soundeista. Vélilld hdn sai valmiiksi foley-
ddnitysstudiossa dinitettyjd sampleja, eli ddnikatkelmia, joita musiikillinen ohjaaja
halusi hénen kéyttivdn. Joidenkin kappaleiden toteutuksessa Tanzawalla on vapaat
kddet, mutta toisinaan hénelle annetaan hyvin tarkat raamit. Tanzawa kertoo oppineensa
paljon erddn pelin sévellysprosessin aikana, kun kappaleisiin toivottiin monimutkaisia
rakenteita. Naihin kappaleisiin musiikillinen ohjaaja saattoi antaa ohjeet hyvin
yksityiskohtaisesti kahdeksan tahdin tarkkuudella. Tanzawan mielestd pelimusiikin
sdveltimisen prosessi eroaa hinen omasta musiikistaan siten, etti siind on selked
padmaiird, jonka musiikillinen ohjaaja on méiéritellyt hanelle. Oman musiikkinsa kanssa
hidnen prosessinsa on paljon vapaampi. Tanzawan mukaan yritysten sisdlld vaaditaan
tietyn DAW:n kayttod, esimerkiksi hdnen yrityksessddn musiikki tehdddn Cubasella.
Tanzawa toimii yrityksen ulkopuolella, joten hén voi kdyttda itselleen tutumpaa Ableton

Livea.

Aogashima ja Honzawa kertovat sdvellysprosessista, ettd yleisin tapa aloittaa
sdveltiminen on kokeilla pianolla melodioita ja sointuja, ja hyvéin idean hahmottuessa
aanittdd se DAW:iin. DAW:ssa he jatkavat kappaleen tyOstdmistd raakaversoksi
lisddmalla danitykseen esimerkiksi basso- ja rumpuraitoja. Aogashima ja Fuji kuvailevat

prosessia ja metodeja melko samankaltaiseksi kuin minkd tahansa muun musiikin
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tekemisessd. Myos Fujin prosessiin kuuluu melodian ja sointujen kokeileminen joko
pianolla tai kitaralla ja ideoiden ddnittdminen suoraan DAW:iin. Honzawa siveltii ensin
kappaleen huippukohdan, kertosikeen, kuten missé tahansa muussakin musiikkityylissa.
Kun kertosée on valmis, hédn séveltdd osat intron ja kertosékeen vililld. Tanzawa kertoo,
miten hin erddn pelin musiikkia varten &énitti pianon, kitaran ja basson itse studiossaan.
Tamén jilkeen pidettiin lisdksi kolme eri studiodanitysti, joissa ulkopuolinen ddnittdja

adnitti rummut, sellon ja laulun.

Aogashima kertoo, ettd raakaversiossa hdn usein kéyttdd plugineja akustisten
instrumenttien sijaan. Usein budjettisyistd lopullisessakin dénitteessd kuullaan
ohjelmoituja soittimia, eikd aina studioddnitteitd. Joskus Aogashima kuitenkin saattaa
itse soittaa esimerkiksi kitararaitoja ja kéyttdd niitd lopullisessa tuotannossa. Oyama ei
ole kayttinyt metodia, jossa hdn soittaisi instrumentteja ja ddnittdisi niitd itse. Han
ainoastaan ohjelmoi musiikin DAW:iin MIDI-datana digitaalisilla soittimilla. Fujin
mukaan yleisd ottaa usein paremmin vastaan sellaisen pelimusiikin, jossa kaytetddn
epdrealistisia soundeja tai sovituksia, joita olisi mahdotonta toteuttaa oikeilla
muusikoilla. Tdmédn my6td hinelld on ristiriitaisia tuntemuksia siitd, ettd on opiskellut

monenlaista musiikkia niin paljon.

Honzawan sidvellysprosessi pelimusiikin kontekstissa eroaa muusta sidveltdmisesta.
Usein peleihin tavoitteena on sdveltid saumatonta ja padttymatontd musiikkia, jota on
mahdollista toistaa pelaajan huomaamatta. Toisinaan on tilanteita, joissa kappale loppuu
ja alkaa uudelleen kesken pelin niin, ettd taitoskohdan voi kuulla. Fujin mielestd
pelimusiikki eroaa esimerkiksi animaatiomusiikista niin, ettd pelimusiikki on
animaatiomusiikkia tiivistetympdd, joten sen tekeminen voi vaatia enemméin tyota.
Nagasaki pohtii, ettd vaikka looppaavuus eli musiikin saumattoman toistamisen
mahdollisuus mielletdén usein pelimusiikin tunnusmerkiksi, niin pohjimmiltaan se on
vain yksi tekniikka toteuttaa pelimusiikin tirkeintd ominaisuutta, eli interaktiivisuutta.
Tdmé tarkoittaa sitd, ettd musiikin tdytyy olla taipuvaista seuraamaan pelaajan
toimintoja. Pelaajan toimintaa ei voi ennustaa, joten musiikki tdytyy siveltda sellaiseksi,
ettd se sopii kerrostettuna minkd tahansa &ddniefektin tai dialogin kanssa. Nagasaki
kokee, ettd tyoskennellessd pitkddn samojen kollegoiden kanssa muodostuu
luonnollinen yhteisymmairrys siitd, millainen pelin d4nimaailman pitéisi olla. Silloin

tallaisista asioista ei tarvitse suuremmin keskustella.
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Kun Honzawa tyoskenteli peliyhtidssé tarinallisten pelien séveltdjénd, hén usein aloitti
sdveltdmisen siind vaiheessa, kun peli oli noin puoliksi valmis. Siind vaiheessa pelin
kisikirjoitus oli valmistunut, ja yleiskuva oli jo selked. Honzawalle oli tirkedd ja
palkitsevaa, ettd hén sai pelitiimissd taiteellisen vapauden musiikkiin, eikd hintd ldhes
koskaan pyydetty muuttamaan sdveltiméddnsd musiikkia. Hén tyoskenteli tdssd
yrityksessd pitkddn. Hachijojima saa inspiraatiota kuuntelemalla sen tyylistd musiikkia,

mitd hin on kirjoittamassa.

En tiedd, milloin viimeksi kuuntelin Disney-musiikkia tyOmatkalla. On
hauskaa etsid jotain uutta kaikenlaisesta musiikista ja mediasta, kuten
musikaaleista, elokuvista, peleistd, jopa mainoksista. Aina on jotain, mitd voit
oppia ja kdyttdd omassa musiikissasi. Se, miten niitd palasia yhdistelee, tekee
sdveltdjastd ainutlaatuisen. [...] Yleensd minulla on kaksi tai kolme
referenssikappaletta, joista yritdn matkia kaiken. Jos kuitenkin matkin ihan
kaiken, se on varastamista. Tietysti siis teen paljon muutoksia, yhdistelen, ja
jotain uutta tulee myds minusta itsestidni. Mutta tavallaan yritdn vaan kopioida

kaiken. (Hachijojima)

Séveltdjat kuvaavat tyOskentelyprosessejaan monivaiheisina, iteratiivisina ja usein
tiimityGtd vaativina luovina prosesseina. Tydskentelyn alkuvaihe vaihtelee yksildittdin
ja tapauskohtaisesti. Joissakin tapauksissa sdveltdja otetaan mukaan pelinkehitykseen jo
prototyypin tuotantovaiheessa, kun taas joskus sdveltdja otetaan mukaan vasta
puolivélissd pelin tuotantovaihetta. Pelimusiikin sdvellyksen ldhtokohtina toimivat
pelistd saatu materiaali, kuten visuaaliset elementit ja suunnitelmadokumentit. Usein

myds sdveltdjilld on kdytossd referenssimusiikkia.

Savellysprosessit pitdvat sisdllddn yhteistyotd pelin tuotantohenkiléston, muun
adnitiimin ja joskus my0s ulkopuolisten muusikoiden kanssa. Monen sdveltdjan prosessi
rakentuu ideointivaiheesta, luonnosten laatimisesta, sovittamisesta ja mahdollisesta
adnittdmisestd, miksauksesta ja masteroinnista. Savellystyossd on myos keskeistd se,
ettd kappaleita muokataan ja sdvelletddn uudelleen useaan kertaan. Joidenkin kohdalla
pelin tuotannon budjetti on vaikuttanut siihen, kéytetdfinkd musiikin addnitykseen

studiomuusikoita vai tuotetaanko &ini ohjelmoimalla digitaalisia soittimia DAW:ssa.

56



Jotkut kuitenkin pitdvét taiteellisesti ja kaupallisesti parempana ratkaisuna sitd, ettd

musiikki tuotetaan pelkéstddn digitaalisilla soittimilla.

Néma kuvaukset sdveltdjien tydskentelystd voidaan tulkita Laven ja Wengerin (1991) ja
Wengerin (1998) kiytidntdyhteison sekd oikeutetun perifeerisen osallistumisen
kisitteiden kautta, jotka maédrittelen luvussa 3. Pelimusiikin sdveltdjdt toimivat osana
monialaista tydyhteis6d, jolla on yhteinen tavoite luoda peliin vaikuttava ddnimaailma.
Osa siveltdjistd kertoi tydskennelleensd samassa yrityksessd pitkddn, mikd luo hyvit
puitteet hiljaisen tiedon siirtymiselle ja osaamisen jakamiselle. In-house-sdveltdjit
osallistuvat tdhdn yhteistyohon tiiviimmin, kun taas ulkopuoliset sdveltdjat
tyoskentelevdt enemmén yhteison reuna-alueilla saaden ohjeita vain esimerkiksi

musiikin ohjaajalta.

5.2.2 Pelimusiikin saveltajan tarkeimmat taidot

Usein sidveltdjin tyon tdrkeimpind taitoina pidetddn esimerkiksi musiikin
hahmotustaitoja ja instrumenttitaitoja, mutta pelimusiikin sdveltdmisessd myos
teknologiset taidot ovat merkittdvid (Schartmann 2015, 42). Aogashiman mielestd
teknologiset taidot ovat musiikilliseen osaamiseen verrattuna vahintdén yhtd tarkeita.
Videopelien teknologia kehittyy jatkuvasti, ja myds sdveltdjan pitdd ymmaértdd, miten
musiikkia késitellddn ohjelmassa. Aogashiman mukaan sdveltdjan pitdd esimerkiksi
huolehtia, ettd musiikin tiedot ladataan pelin muistista tarpeeksi ajoissa, jotta viive
pelaajan napinpainalluksen ja musiikin alkamisen vililld voidaan minimoida. Myds
Hachijojiman mukaan sédveltdjén tdytyy tietdd, miten musiikki implementoidaan peliin.
Toisaalta nykyddn peleissd kaytettdva teknologia on kehittynyt niin paljon, ettd tekninen

puoli on helpottunut.

Aogashiman mukaan nykyédn sdveltidjd saattaa vain tuottaa musiikin ja antaa sen
eteenpdin ohjelmoijille implementointia varten. Aogashiman mukaan monilla
japanilaisilla pelimusiikin séveltdjilld on kuitenkin insinddritausta, ja he ovat myds
soittaneet bandeissd nuorempana. Esimerkiksi Hirokazu Tanaka, joka on tunnettu
toistddn Mother-pelien (Nintendo 1989) parissa, on opiskellut tekniikan alaa
yliopistossa, minka liséksi hénelld on musiikin harrastustaustaa. Myos Aogashimalla on

tausta tekniikan alalla, silld hén opiskeli yliopistossa tuotantotekniikkaa. Tillainen
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yhdistelma teknistd ja musiikillista kokemusta on ollut yleistd etenkin aikaisemmin
pelimusiikin sdveltdjien tyossd. Esimerkiksi Nintendolla tydskennellyt sdveltdjd Neil
Baldwin ajattelee, ettd ymmartiddkseen pelimusiikin sdaveltimisti syvillisemmin on hyvi
tietdd perusasiat laitteiston toiminnasta (Schartmann 2015, 42). Aogashima ja Oyama
kuitenkin ajattelevat, ettd tulevaisuudessa hyvdn musiikin kirjoittamisen taito on yha

tarkedmpaa.

Minulle [1980-luvulla] tietokoneiden kanssa tydskentelyn taito oli todella
hyddyllinen. Témén pdivan pelimusiikin sdveltdjille se ei ole ehdottoman
valttdmatontd. Nykyddn voi tehdd hyvdid musiikkia, vaikka ei tietdisi

tietokoneista. Se oli kuitenkin tdrkedd minun aikanani. (Oyama)

Ozen mukaan sdveltdjd tarvitsee useita erilaisia taitoja menestydkseen, mutta hin pitdd

myds vaihtelevaa osaamista tirkednd musiikin kiinnostavuuden kannalta.

Erilaisten ympéristdjen, tilanteiden ja tunteiden (ilo, viha, suru, nautinto)
erottelemisen taito d44nen avulla on ehdottoman valttdmiton. Lisdksi tirkedd on
joustavuus hallita erilaisia genrejd, halu ottaa haasteita vastaan, ja taito sdveltda
useita kappaleita lyhyessd ajassa. Sovitustaito on myds erittdin hyddyllinen.
[...] Teknologisista taidoista ainakin DAW:n kdyton osaaminen on
hyddyllinen, vaikka se ei olekaan vilttdmattomyys. Térkedt tyovélineet ja
tekniikat  riippuvat siitd, haluaako sdveltidja pystyd tekemédn mitd vain vai
keskittyd yhteen genreen. Erilaiset ldhestymistavat johtavat usein
kiinnostavampaan lopputulokseen. Pelimusiikin ala tarjoaa edelleen laajat

mahdollisuudet erilaisten lahestymistapojen ja metodien yhdistimiseen. (Oze)

Aogashiman mielestd sdveltdjin ilmaisun skaala on laajempi, kun hédn hallitsee
useampia soittimia. Toisaalta Aogashima pohtii, ettd on olemassa sdveltdjid, jotka eivit
osaa soittaa mitddn soitinta, joten soittotaito ei valttdmattd ole ehdoton vaatimus. Myos
Tanzawa nékee, ettd rumpalina hinen taidoistaan on hyd6tyd, kun musiikki vaatii
rytmisid elementtejd. Tanzawa pitdd musiikin teorian osaamista tirkednd, jotta hdn voi
kommunikoida musiikillisen ohjaajan kanssa helpommin. Esimerkiksi erddn pelin
kohdalla musiikillinen ohjaaja oli toivonut lyydistd asteikkoa taustamusiikiksi

vedenalaiseen maailmaan, ja sdveltdjdnd hénen piti tietdd, mitd se tarkoittaa. Omassa
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musiikissaan hdn yrittdd véltelld musiikin teorian ajattelemista. Myds Unzen pitdd
teorian osaamista hyvdni taitona, joka mahdollistaa monipuolisen tyénkuvan. Hin on
oppinut perustaitonsa yliopistosta ja painottaa niiden merkitystd seuraavasti: jos
hallitsee musiikin ja sévellyksen perusteorian, voi tehdd mitd vaan. Jos opiskelee vain
pelimusiikkia, se ei ole perustavanlaatuista osaamista. Silloin ei voi sdveltid muuta

musiikkia.” Honzawan ja Hachijojiman mielestd pelimusiikin séveltijin tarkein taito on

musiikin roolin ymmartdminen pelissé.

Lause “taustamusiikin ymmartdminen” ilmaisee ajatukseni parhaiten. Iloisiin
kohtauksiin sopii iloinen musiikki, ja surullisiin kohtauksiin synkkad musiikki.
Kun hahmo taistelee tai lepdd, musiikin tdytyy sopia kohtaukseen. Minun
mielesténi pelimusiikin tulisi tdydentdd kohtausta. Tdmé on samanlaista kuin
elokuvamusiikki tai ndyttimotaiteen musiikki. Opin paljon niitd taitoja, kun
pelasin itse. En vain toimintapeleji, vaan myods tarinallisia pelejd, joissa

kiinnitin huomiota taustamusiikin rooliin. (Honzawa)

Ajattelen, ettd sdveltdjdn tdytyy miettid, onko kohtaus sellainen, missad haluat
laittaa musiikin etusijalle vai onko musiikki taustalla. Séveltdjan tiytyy tehda
oikea pditds téllaisissa asioissa. Tdmd on yksi tdrkeimmistd taidoista

mielestdni. (Hachijojima)

Vastaavasti Nagasaki pohtii, ettd pelkdstddn “hyvan musiikin” tekemiseen keskittymisen
sijaan sdveltdjan tdytyy miettid, miten musiikki voi rikastuttaa pelikokemusta.
Nagasakin mukaan alalla arvostetaan suuresti sdveltdjid, jotka osaavat suunnitella
musiikin tempon ja kerrostaa eri instrumentit ja muut elementit silld tavalla, ettd ne
eivat hdiritse pelaamista. Useista sdveltdjd Koji Kondon haastatteluista selvidd, ettd
hidnen mielestddn hyvan musiikin sdveltdminen on vain puolet ty0sté, jossa toinen puoli
syntyy musiikin sovittamisesta yhteen pelin ympariston ja pelaajan kokemusten kanssa
(Schartmann 2015, 13). Nagasakin mielestd téllaisia taitoja oppii parhaiten tekemalld
tyotd ja saamalla koulutusta tydpaikalla. Fujin mielestd hyvéd pelimusiikin sdveltdja on
tietoinen tulevista ddniefekteistd ja esimerkiksi valitsee musiikin soundit ja instrumentit
niin, etteivit ne my6hemmin riitele ddniefektien kanssa. Siksi hén ajattelee, ettd aiempi

tyokokemus ddniefektien parissa on ollut hédnelle sdveltdjan tydssd hyodyksi.
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Tanzawan mielestd sdveltdjdn tirkein taito on tasapainotella muun tiimin toiveiden ja
oman musiikillisen nikemyksen vililld. Saveltdjan taytyy yrittdd tehdd musiikki pelin
tarpeisiin sopivaksi, mutta on tirkedd omata omaperdinen tyyli. T4td ominaisuutta voi
kehittad esimerkiksi kuuntelemalla erilaisia musiikkityylejd. Myos Oyama on kehittidnyt
omaa tyyliddn ndin, ja neuvookin tulevia sdveltdjid kuuntelemaan mahdollisimman

paljon erilaista musiikkia.

Syy, miksi aloin opiskella etnomusikologiaa oli se, ettd kasvoin ldnsimaisen
taidemusiikin parissa lukioon asti. Tajusin, etten tiennyt mitddn omista
lahtokohdistani. Yritin aluksi kdydéd ldnsimaisen taidemusiikin kursseja, mutta
se tuntui aivan irralliselta suhteessa omaan historiaani. Minun piti opiskella
todella tarkkaan 1700-luvun musiikkia, kuten esimerkiksi fuugia ja niiden
harmoniaa. Ajattelin, ettd tdllaistako tdmi tulee olemaan. En endd pystynyt
nidkemdiin tulevaisuuttani sen parissa. Siksi halusin alkaa opiskella perinteista
japanilaista musiikkia. [...] Yliopistossa 20-vuotiaana opettelin ensimmdiista
kertaa soittamaan shamisenilla (perinteinen japanilainen soitin) nagautaa

(japanilaisen musiikin tyylilaji). (Oyama)

Hachijojima kertoo kiinnostuneensa pelimusiikista tyon kautta. Pelimusiikissa hénti
kiinnostaa se, ettd hdn voi sdveltdd olemassa olevaa kohtausta varten. Han ei omasta
mielestddn ole kovin hyvé sidveltimadin musiikkia tyhjésti ilman ulkoista inspiraation
lahdettd. Hachijojima ja Unzen ovat tydskennelleet yhdessd, ja molempien mielestéd
sdveltdjan tirkein taito on pystyd sdveltimédidn hyvidid musiikkia nopeasti. Esimerkiksi
erastd pelid tehdessddn heilld oli viikko aikaa sédveltdd yksi kappale peliin ja siitd

yhdeksén eri versiota.

Hén tyOskenteli projektissa ensin ja myohemmin mind liityin mukaan. Lopulta
meitd oli vield kaksi lisdd. Kaksi muuta enemmaénkin sovittivat musiikkia,
eivitkd siveltaneet kuten me. Luulen, ettd teimme yhteensé noin viisi tai kuusi
tuntia musiikkia. Jaettuna kahdelle se on noin kolme tuntia henkil6ad kohden.
Oli kuitenkin paljon musiikkia, joka ei péddtynyt soundtrackille, joten ehki

arvion pitdisi olla enemmaén. (Unzen)
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Videopelien ja samalla my6s pelimusiikin tuotannot ovat viime aikoina kasvaneet
mittakaavassa, Honzawa toteaa. Monet pelimusiikin tuotannot ovat nykyddn suuria
projekteja, joissa kéytetddn orkestereita ja &dénitetddn suuria médrid raitoja. TAdmén
vuoksi pelimusiikin alalla on kasvanut tarve sovitus- ja orkesterinjohtotaitoisille
sdveltdjille. Honzawa tiivistdd muutoksen toteamalla: “sen aika on ohi, ettd voisi
yksinkertaisesti olla ’pelimusiikin sdveltdja’.” Heti perdin Honzawa kuitenkin toteaa,
ettd viime vuosina indiepelit eli itsendisesti kehitetyt videopelit ovat menestyneet.
Honzawan mukaan indiepelien tuotantojen mittakaava on pienempi niin budjetiltaan
kuin yleiseltd laajuudeltaan, joten niiden tuotannossa voisi olla edelleen tarve
saveltijille, jotka tekevét vain pelimusiikkia. Honzawa haluaisi osallistua useammin

indie-pelituotantoihin, mutta niistd harvoin maksetaan riittdvaa korvausta, minka takia

sellaisten projektien toteutusta on vaikeaa sijoittaa siveltdjan aikatauluun.

Videopeliala ja sithen liittyvd teknologia kehittyy jatkuvasti (Hussain 2025,
investopedia.com), ja my0s sdveltdjien tdytyy perehtyd uusien teknologioiden
kehitykseen. Kun kysyn Aogashimalta, miten hdn oppii kédyttdmaddn tydssddn uusia
teknologioita, hdn vastaa, ettd nykyddn uuden oppiminen tuntuu yha vaikeammalta. Hin
nékee, ettd nuorten sdveltdjien on helpompi mukautua uusiin teknologisiin kdénteisiin ja
oppia uutta, ja hinen tehtdvikseen jda eldkkeelle jaddminen. Aogashiman mielestd tdméan
takia nuorten pitdisi oppia innokkaasti niin kauan kun heilld on sithen mahdollisuus.
Oze puolestaan pyrkii aina tydssdén tekeméén tarkoituksellisesti jotain uutta ja erilaista.
Uudet peleihin liittyvit teknologiat, kuten laitteistot, ohjelmistot ja sovellukset,
inspiroivat hintd. Han kertoo opettelevansa jatkuvasti uusia taitoja pysyikseen mukana

teknologian kehityksessa.

Fuji tiedostaa, ettd tekodlyn tuottaman musiikin taso paranee nopeasti, ja tekodlyd
tullaan hyodyntdméin joko tyodkaluna pelimusiikin sdveltimisessd. On my0s
mahdollista, ettd vastuu musiikin sdveltimisestd annetaan kokonaan tekoélylle. Fuji
uskoo, ettd tekodlyd tullaan kdyttimédn etenkin sellaisten kappaleiden sdveltdmiseen,
joihin ei tarvita ainutlaatuisuutta tai yksilollisyyttd. Hdnkin on muokannut
tyoskentelytapojaan viime aikoina ottaen muutoksen huomioon. My0s Tanzawa pitdd
selvind, ettd tekodly tulee korvaamaan osan sdveltdjistd. Hian kuitenkin uskoo, ettd

thmisen tekemén tyon jalki tulee tulevaisuudessakin olemaan tekoélyé laadukkaampaa.
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Koska pelimusiikissa prosessi musiikillisen ohjaajan kanssa on niin tarkka ja
monimutkainen. Toiveet musiikin suhteen ovat todella tarkkoja ja joskus hyvin

abstrakteja. Niitd on vaikea kuvailla sanoin. (Tanzawa)

Tekodlyn kayttamistd tyokaluna Tanzawakin pitdd mahdollisuutena. Hén ajattelee, ettd
esimerkiksi musiikin perusta voidaan luoda tekodlylld, jonka jidlkeen ihminen
viimeistelee taiteelliset valinnat. Unzen pitdd tekodlyn tuomia mahdollisuuksia
inspiroivina. Pelialalla hyddynnetty uusi teknologia voi antaa séveltdjélle uusia

mahdollisuuksia ja vapautta musiikin sédveltdmiseen.

Pelimusiikin sdveltdjin tyossd yhdistyvat musiikilliset, teknologiset ja sosiaaliset taidot.
Saveltdjat pitdvat tyossd keskeisind musiikin hahmotustaitoja, instrumenttitaitoja seka
kykyé tulkita erilaisia tunteita ja tilanteita musiikin avulla. Joidenkin séveltdjien
mielestd teknologiset taidot, kuten DAW-ohjelmistojen kdyttd, implementointi seka
tekodlyn hyddyntdminen, ovat yhd merkittivdmpid, mutta toisten mielestd hyva
musiikillinen osaaminen on kuitenkin tirkedmpdd kuin laitteiston hallinta. Monien
sdveltdjien vastauksissa korostuu, ettd pelimusiikin erityispiirteiden ymmaértdminen,
kuten musiikin roolin sovittaminen pelikokemukseen sopivaksi, on keskeistd. N&itd
taitoja sdveltdjat ovat oppineet niin formaalissa koulutuksessa kuin informaaleissakin
tilanteissa, kuten pelejd pelaamalla. Séaveltdjét kertovat, ettd taitoja on opittu myos tyotd
tekemélld. Tdma tarkoittaa, etti tyOpaikan kaytdntdyhteisoilldi on ollut merkitysti

pelimusiikin sdveltdjin tyolle merkittdvien taitojen kehittdmisessa.

5.3 Peliyhtio tyopaikkana ja kaytantoyhteisona

Oyama opiskeli yliopistossa musiikkia 1980-luvulla. Siithen aikaan videopelien tuotanto
oli vasta alkamassa. Hén haki toihin uuteen peliyhtioon tietiméttd ollenkaan, miten
pelejd tehdddn. Padstyddn yritykseen toihin hén opiskeli osana tyotddn esimerkiksi

tietokoneiden ja syntetisaattorien toimintaa.

Osastolla, jolla tyoskentelin, oli porukka insindorejd. He kehittivit arcade-
peleja pelihalleihin. Pelin tuotannossa jotkut insinooOreistd yhdistivit

elektroniset komponentit piirilevyyn ja toiset suunnittelivat ja ohjelmoivat
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pelejd. Minun osastoni insinddrit osasivat tehdd molempia, ja he opettivat

minua. (Oyama)

Vaikka Oyama oli sdveltinyt musiikkia jo lapsuudesta ldhtien, tyo pelialalla edellytti
héneltd uusien teknologisten taitojen omaksumista. Ndma taidot hin oppi kdytdnnon
tyOssd osana yrityksen kdytdntdyhteisod. Hidnen mentorinaan toimi vuotta aiemmin
yritykseen tullut séveltdjd, joka perehdytti hdnet &énien ohjelmointiin. Oyama myos
oppi esimerkiksi objektien ohjelmointia peliin, minki ei ajattelisi kuuluvan siveltdjin
ydintehtdviin. Tallaisia teknologisia taitoja Oyama kuitenkin pitdd tyon keskeisind
perusasioina. Oyaman oppiminen tapahtui vuorovaikutuksessa kokeneemman jiasenen
kanssa, mikd heijastaa Laven ja Wengerin (1991) kuvaamaa oikeutettua perifeeristi
osallistumista. Sekd Oyama ettd erds toinen myohemmin yrityksessé aloittanut saveltdja
alkoivat tehdd musiikkia tietokoneella vasta tydyhteisoon liittymisen jdlkeen, mika

korostaa kéyténtoyhteison merkitystd uuden asiantuntijuuden rakentumisessa.

En vain mind, mutta kaikki tyontekijét olivat nuoria, todella nuoria. Suurin osa
meistd oli parikymppisid, kuin opiskelijoita. Se oli hauskaa. [...] Joukossamme
oli myds muiden alojen ammattilaisia, kuten valokuvaajia. Kaikki meistd
opiskelivat yrityksessd aloittamisen jdlkeen. Siithen aikaan kaikki vain
kokeilivat kaikkea, yrittivét ja epdonnistuivat. Mitd tahansa me teimme. Kaikki

tyoskentelivét hyvin yhdessi. (Oyama)

1980-luvun japanilaisessa peliyrityksessd koko tydyhteisd oppi jatkuvasti kokeilemisen
ja epdonnistumisen kautta. Oyama muistelee, ettd laitteisto oli kerran epdkunnossa,
minka takia ndyttoon ilmestyi vilkkyvid glitchejd eli grafiikan véaristymid. Kun kuvan
tekstuuriin saatiin yhtdkkid epdtasaisuutta, suunnittelija sai idean kayttdd kyseistd
glitchid merenpinnan grafiikassa. Han oli pitdnyt laitteiston héiritd mielenkiintoisena.
Oyama muistelee my0s, etti hinen mentorinaan toiminut Onogi onnistui kerran
sattumalta luomaan kaikuefektin, reverbin, tekeménsa editointivirheen kautta. Oyaman
mukaan “jotain hyvad syntyi sattumalta”. Oyama pohtii tapahtumia muistellessaan, etti
oli kyse sitten ddnestd tai grafiikoista, tulee hetkid, kun jotain uutta syntyy irtautumalla
siitd ajatuksesta, miten asioiden pitdisi olla. Oyama oppi ty0ssé paljon uutta myds oman
erikoisosaamisensa ulkopuolelta, eikd ollut tyytyvdinen 1980-luvun puolivilissé

yleistyneeseen tyotehtdvien tarkempaan jakautumiseen ja tydntekijoiden
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erikoistumiseen tiettyyn tehtdvdidn. Oyama kuvaa turhautumistaan tyonjaon muutokseen
ndin: “tdstd ldhtien sind teet vain titd. Sellaista siitd [tyGeldmadstd] tuli. Tylsda, eiko

niin?”

Kun Aogashima aloitti ensimmaéisessd peliprojektissaan, hian tarkkaili kokeneempien
danisuunnittelijoiden ja sdveltdjien tyotd oppiakseen heiddn tydskentelystddn
mahdollisimman paljon. Hian oppi kokeneemmilta kollegoiltaan musiikillisten taitojen
sijaan pddasiassa teknologisia taitoja, kuten sen, miten ddnitiedostot implementoidaan
peliin. Aogashiman mielestd pelien tekemiseen liittyvén teknologian kdyttda voi oppia
kunnolla vasta kéytdnnon tydssd. Esimerkiksi PlayStationin siirtyessd uuteen
sukupolveen ohjelmoijat kouluttivat hidntd uuden teknologian soveltamisessa. Talld
tavalla tyoOpaikan sisédlld opittiin toisilta jatkuvasti. TyOpaikalla tapahtuvassa
opetuksessa Aogashima teki muistiinpanoja ja harjoitteli itsendisesti. Han kuitenkin
pyrki hyddyntdmidn osaamistaan siten, ettd teknologia tukee aina musiikillisesti
rikkaampia ilmaisukeinoja sen sijaan, ettd hdn vain toteuttaisi ohjelmoijilta oppimiansa
malleja sellaisenaan. My0Os Nagasaki on sitd mieltd, ettd sdveltdjan tdytyy ymmaértaa,
missd muodossa musiikki implementoidaan peliin. Tdémé vaikuttaa siihen, vieddanko
musiikki DAW:sta ulos yksi ddniraita vai esimerkiksi soitinryhmé kerrallaan. Nagasakin
mielestd nditd asioita oppii tyotd tekemdlld. Itseopiskelevalle hén suosittelee katsomaan

ohjevideoita Wwisen, eli pelituotannossa suositun ddnimoottorin kaytosta.

En oikein tiennyt pelimusiikista mitddn ennen kuin péésin yritykseen tdihin.
Vasta kun liityin yritykseen, opettelin musiikin sidveltdmistd peleihin. Tdma oli
siksi, ettd sithen aikaan ei ollut mitddn pelimusiikin koulutusta missédn
maailman yliopistossa. Meilld ei olisi ollut mitddn mahdollisuutta oppia

sellaisia asioita. (Unzen)

Unzen kertoo, ettd he opettelivat sidveltdjin tirkeitd taitoja yhdessd Hachijojiman kanssa
tyonsd lomassa. He molemmat olivat junioritason séveltdjid, joilla ei ollut kokemusta
pelisdveltimisestd ennen yritykseen liittymistd. Hachijojiman mukaan he yrittivdt koko
ajan tehda jotain uutta. Keskeistd oli tasapaino uuden luomisen ja aiemmin toimivaksi
todetun hyddyntdmisen vélilld. Uusien teknologioiden kanssa tydskentelyyn he saavat
apua ja ohjeistusta esimerkiksi samassa yrityksessd tydskenteleviltd ohjelmoijilta. He

myos jakavat tietoa ddnisuunnittelijoiden kanssa.
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Keskustelin pelisuunnittelijoiden ja graafisten suunnittelijoiden kanssa

varmistaakseni, ettd meilld on yhteinen suunta. (Oze)

Aogashima muistelee oppineensa erityisen paljon tydskennellessddn erdén roolipelin
parissa. Hin oli luonut peliin 1dhes kaiken musiikin ja &édnitehosteet kahdestaan toisen
tyontekijin kanssa, joten projektin tyomadara oli ollut suuri. Pelin musiikin sdveltiminen
vaati teknistd tarkkuutta, silld esimerkiksi musiikin seuraavaan osaan siirtyminen téytyi
ajoittaa tdsmélleen pelaajan napin painalluksen kanssa yhdenaikaiseksi. Aogashima
katsoi, ettd tillainen tekninen tarkkuus edusti pelimusiikin tulevaisuutta, ja pyrki siten
edelleen kehittdmidn tdtd osa-aluetta ty0ssddn. Seuraava peliprojekti oli kuitenkin ollut
tdysin erilainen. Témén pelin tuotannossa unohdettiin tekninen tarkkuus ja keskityttiin
tekeméédn viihteellistd ja kaupallisesti suuntautunutta musiikkia. Peli saikin hyvin
vastaanoton maailmalla, ja Aogashima mietti, pitdisikd hdnen siirtyd aiemmin opitusta
teknisestd ja yksityiskohtaisesta musiikista kohti kaupallisempaa tyylid. Aogashima
suhtautuu myos kriittisesti kaupallisuuteen, silld musiikissa se voi johtaa “sielunsa
myymiseen”. Hin kuitenkin kertoo oppineensa pelin julkaisun jilkeen, etti tirkeintd on

tarjota pelaajille ja faneille sellaista musiikkia, josta he voivat nauttia.

Aogashima toimi samassa yrityksessd tyOskenteleville nuoremmille sdveltdjille
erddnlaisena mentorina. Hidn ei kuitenkaan pyrkinyt vaikuttamaan heihin omien
nidkemystensd kautta, vaan luotti nuorten ideoihin musiikin ilmaisussa. Kun hénelti
kysyttiin neuvoja, hin saattoi pyytdd esimerkiksi tarkistamaan tietyt tekniset virheet tai
sointujen ristiriidat, mutta ei esittdnyt subjektiivisia kommentteja, kuten “mielestini

kappaleesta voisi tehdd vihidn hauskemman”.

Peliyhtion tyoskentelyilmapiiri oli Aogashiman mielestd avoin ja yhteistydhaluinen.
Kaikki pyrkivdt auttamaan toisiaan parhaansa mukaan, mutta eivdt kuitenkaan
kiskyttineet. Adnisuunnittelijat ja siveltdjit kommunikoivat ohjelmoijien kanssa
yhtendén, ja usein keskusteluihin liittyi myds erimielisyyksid. Ohjelmoijat saattoivat
esimerkiksi pyytdd, ettd “voisitteko rajoittaa ddniefektien méérdn alle sataan”, johon
adnisuunnittelijat vastasivat: “emme voi tinkid ilmaisusta. Voisitteko sallia 120”.
Téllaiset kysymykset johtivat usein hyvin yksityiskohtaisiin neuvotteluihin, joissa

kiisteltiin melko paljon. Aogashima kuitenkin toteaa: “ohjelmoijat ja &dnisuunnittelijat

ovat kuin vihollisia, mutta kun projekti on ohi, kédttelemme ja olemme jilleen ystdvia.
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Lopulta kaikki on hyvin”. Sitd vastoin Nagasakin kokemus peliyhtidstd ei ole ollut yhté

yhteistyOntiyteinen ja sujuva.

Juniorisdveltdjind tyOskentelin assistenttina ja seurasin johtavan sdveltijin
ohjeita. Hinestd tuli mentorini. Kaikki johtavat sdveltdjat eivdt kuitenkaan
olleet kunnioitettavia tai inspiroivia mentoreita. Jos arvot ja tydskentelytavat
eivit osuneet yhteen, en pystynyt kehittyméaan tarpeeksi, ja paddyin tuhlaamaan
vuosia. Vasta viidennen projektini kohdalla tapasin johtavan sédveltdjin, jota
arvostin kovasti. Kasvuni ja saavutukseni projektissa tunnustettiin, ja
seuraavassa projektissa minulle uskottiin johtavan sdveltdjan rooli. Uudet
sdveltdjat, jotka ovat onnekkaita tavatakseen hyvin yhteensopivan johtavan
sdveltdjin heti alkuvaiheessa uraa, saavat usein ylennyksid paljon nopeammin.
Uskon, ettd se on yksinomaan tuurista kiinni, eikd niinkdédn taidoista. Vaikka

koin itse paljon turhautumista, hyvdksyn sen nyt kohtalona. (Nagasaki)

Nagasaki pitdd tyOssdoppimista parhaana tapana kehittyd sédveltdjdnd. Erityisesti
Nagasaki kokee oppineensa ja kehittyneensd tyoskennellessédén johtavana sédveltdjéna
ensimmadistd kertaa. Lisdksi hdn mainitsee merkittdviand oppimiskokemuksena
masterointityon, jossa hdn tarkisti valmiin version pelistd ja teki viimeiset sdddokset
ddnenvdriin kédyttden esimerkiksi ekvalisaattoria, eli d4niaallon taajuuksia muokkaavaa
tyokalua. Hén pitdd tyon tekemistd parhaana tapana oppia nditd taitoja. Myos Oze on
oppinut suurimman osan taidoistaan kdytdnnon tyon ja kokemuksen kautta.
Yhteistyoprojekteissa ulkopuolisten sédveltdjien tai esittdjien kanssa hidn on oppinut
paljon esimerkiksi workflowsta eli tyonkulusta. Ozen mielestd “on tirkedd tehdd
yhteistyotd ja tutustua tavanomaisen yhteison ulkopuolisiin ndkdkulmiin.” Liséksi hdn

pitda tarkednd oikeaa ymparistoa.

Yllapitadkseen ja kehittddkseen taitoja on tdrkedd tyoskennelld ympérisossa,
jossa luova ty0 on mahdollista, ja aktiivisesti etsid ajankohtaisia ja kiehtovia

ndkokulmia. (Oze)

Tanzawa pitdd yhteistyotd musiikillisen ohjaajan kanssa inspiroivana. Tanzawan
mukaan musiikillinen johtaja auttoi hdntd sdveltiméén "jotain kiinnostavaa ja luovaa”.

He kommunikoivat sdveltdmisen eri vaiheissa tiiviisti, ja Tanzawa ldhetti musiikilliselle
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johtajalle luonnoksia jokaisesta vaiheesta saadakseen niistd palautetta. Keskustelu
tapahtui pddasiassa sdhkoOpostitse, mutta toisinaan myos puhelun tai videopuhelun
vilitykselld. Tanzawa arvioi, ettdi mikdli yhteistyd jatkuu samassa yrityksessd ja
tyOyhteisOssd, prosessit todenndkoisesti pysyvdt samoina. Myds Fuji on kehittidnyt

peliyrityksen sisdisessd vuorovaikutuksessa taitoja vastaanottaa ja kasitelld palautetta.

Minulla on vasta lyhyt ura pelialalla [10 vuotta], joten jokaisesta projektista
oppii paljon uutta. [Taito, jonka opin pelimusiikin sdveltijin tyOssd] on ehka
sopiva asenne toteuttaa kohtuuttomiakin pyyntdjd, ja sydidn, joka ei siry,

vaikka kaikki tekeméni ty6 hyldttdisiin [nauraa]. (Fuji)

Aogashima ajattelee, ettd uusien taitojen omaksuminen tyossd edellyttdd tehtévid, jotka
hin kokee mielekkéind haasteina. Viime vuosina Aogashima péési saveltimédin itselleen
uudenlaiseen projektiin. Pelissd harjoitetaan fiktiivistd uskontoa, jota Aogashima pyrki
ilmentdmaddn pelin musiikissa. Hén halusi d4nittdd munkin laulua orkesterisdestykselld,
mutta oli pitdnyt oikean munkin rekrytoimista projektiin hankalana. Hén oli miettinyt
vaihtoehtoisia tapoja toteuttaa munkin laulun kuuloista musiikkia. Han oli ndhnyt
videon, jossa munkki laulaa yhdessd jazz-yhtyeen kanssa, ja pditti kuitenkin pyytid
kyseistd munkkia laulamaan pelin déniraidalle. Aogashima ei pitidnyt sdveltdmista télle
pelille tietoisena yrityksend oppia uusia taitoja, vaan hdnen mielestddn peliin

saveltdminen oli pikemminkin mielenkiintoinen kokeilu.

Honzawa kertoo oppineensa tyOssddn pelimusiikin sdveltdjdnd erityisesti aiemmin
mainitsemiaan taitoja pelin eri kohtausten luonteiden ymmirtimiseen ja sopivan
musiikkityylin ja tunnelman valitsemiseen. Lisdksi tyOskennellessddn erddn pelin
parissa hin oppi kiyttdimdan yhden melodian motiivia useissa eri kappaleissa. Téstd
taidosta tuli erittdin hyddyllinen ja keskeinen, kun hén jatkoi titdén visuaalisen median

sdveltdjana.

Unzen on oppinut tydssdin paljon. Hénen uransa aikana tyotehtdavit muuttuivat usein, ja
hén joutui opettelemaan uusia taitoja. “Urani muuttuu koko ajan, joka vuosi. Opin

2

paljon erilaisia taitoja jokaisesta projektista.” Unzen kertoo, ettd ensimmaiisessd
peliprojektissaan hian oppi, miten peliin ylipddtddn sévelletddn. Toisesta projektista hin
taas oppi, miten budjetti olisi hyvé jakaa. Myds Hachijojima kertoo oppineensa uutta

jokaisessa peliprojektissa.
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Se on aina jotain, mitd en ole ennen tehnyt. Eli jokaisessa projektissa minun
pitdd kasvaa, kasvaa, kasvaa koko ajan. Joskus se on oikeastaan vésyttivdi. En
tiedd endd missd olen hyvé, mutta kuitenkin. Kunhan minulla on tyd, niin
kaikki on hyvin. Mutta se on hauskaa oppia jotain uutta. Muuten tdtd tyotd ei

oikein voisi tehdédkdédn. (Hachijojima)

Pitkdn uran jilkeen peliyhtiossd Aogashima irtisanoutui ja ryhtyi freelance-
pelintekijéksi. Vield julkaisemattomassa indie-pelissdén hidn suunnittelee, ohjelmoi ja
sdveltdd. Aogashima oli pyrkinyt neuvottelemaan yhtion kanssa, ettd tdméa ryhtyisi
kehittdmddn hédnen peli-ideaansa, mutta idea oli hyldtty useaan kertaan. Aogashiman
mukaan sdveltiminen omaan peliin on helpompaa kuin tydskentely osana peliyrityksen
sdveltidjayhteisod. Omassa pelissddn hédn tuntee tarkasti pelin maailman ja tarinan.
Talloin hénen ei tarvitse arvailla tai kuvitella muiden odotuksia musiikkia kohtaan,
kuten yrityksessd toimiessa. Prosessi on vaivattomampi, kun sdveltiminen tapahtuu

suoraan ilman valikésia.

Haastateltavilla on erilaisia ndkemyksia siitd, mitd pelimusiikin alassa pitdisi muuttua.
Aogashima ei ole ajatellut vaikuttaa alaan, vaan jittd4d muutostydon nuoremmille. Myos
Unzen on tdlld hetkelld tyytyvéinen tilanteeseen. Hachijojima pitdd suurten yritysten

ympdrille keskittynyttd alaa liian rajoittavana.

Joskus ajattelen, ettd yhteen peliin kerrallaan keskittyminen vie litkaa aikaa.
Tama riippuu yrityksestd, mutta usein sdveltdjdlla on kaksi tai kolme projektia
yhtd aikaa. Pelien kehitys menee kuitenkin eteen- ja taaksepdin koko ajan.
Joskus yhté pelid tehddin vuoden ajan, kunnes toimitusjohtaja pééttia, ettd se
ei ole hyvi. Sitten ollaan jilleen ldhtoruudussa. Sellaista on tapahtunut monta
kertaa. In-house-sdveltdjdnd Japanissa ei ole mahdollista tydskennelld
freelancerina samaan aikaan vaan sdveltdjan pitdd olla uskollinen yritykselle.
Nuorena on ehka ok, ettei ole sdveltidnyt vield niin moneen peliin, mutta mité
vanhemmaksi tulee, sitd enemméin miettii, ettd montako pelid ehdin vield
elaméni aikana tehdi. Vililla tunnen, ettd se on liian rajoittunutta. Opin niin
paljon kaikesta, mitd teen nyt. Jos minulla olisi mahdollisuus osallistua
muidenkin pelien tuotantoon tai vaikkapa musikaaleihin tai muuhun sellaiseen,

niin voisin saada enemmén kokemuksia, taitoja ja tietoa. (Hachijojima)
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Tutkimukseen osallistuneet sdveltdjiat kertovat, ettd he ovat oppineet sdvellystyodlle
keskeisid taitoja peliyrityksissd kollegoiltaan. Oppiminen on usein tapahtunut
sosiaalisen ja osallistavan prosessin kautta tydyhteisossd, mikd heijastaa Wengerin
(1998) kaytantoyhteisoteoriaa sekd Laven ja Wengerin (1991) oikeutetun perifeerisen
osallistumisen kisitettd. Pelimusiikin sédveltdjdt ovat oppineet ty0ssd mentoroinnin,
kokeilemisen ja saamansa palautteen kautta. Tami vahvistaa késitystd siitd, etti
oppiminen ei ole vain yksilollistd, vaan rakentuu sosiaalisissa yhteyksissd, ja ettd

peliyrityksen kdytantdyhteiso toimii merkittdvand oppimisen kontekstina.
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6 Pohdinta

Téssd luvussa esittelen keskeiset johtopddtokset siitd, miten tutkimuksen tulokset
vastaavat tutkimuskysymyksiin. Lisdksi pohdin tutkimuksen luotettavuutta ja

mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

6.1 Johtopaatokset

Tédmain tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, miten japanilaiset pelimusiikin saveltéjat
ovat oppineet tydssddn tarvittavat taidot osana peliyrityksen kédytdntoyhteisdjd ja miten
oppiminen edelleen jatkuu, kun sdveltdji pddsee perifeerisen osallistujan roolista
varsinaiseksi jdseneksi kéytidntoyhteisossd (Lave & Wenger 1991, Wenger 1998).
Lisdksi tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, missd méérin informaalit ja formaalit
oppimisympdristdt ovat toimineet osana sdveltdjien musiikillisten ja teknologisten
taitojen oppimisprosesseja. Tutkimuksen kontekstina toimi japanilainen pelimusiikin ala
ja japanilainen yritys tyOpaikkana. Teoreettisena viitekehyksend toimi Laven ja
Wengerin perifeerisen osallistumisen késite (Lave & Wenger 1991) seké
kaytintoyhteisoteoria (Wenger 1998), joita tdydensiviat ndkokulmat formaaliin ja

informaaliin oppimiseen. (Lave & Wenger 1991, 29-31; Klein & Moore 2016, 22-23.)

Haastatteluista kdvi ilmi syitd sille, miksi pelimusiikin alkuaikoina Japanissa on ollut
jopa enemmain nais- kuin miessédveltdjid. Haastateltavien mukaan Japanissa on vallinnut
erityisesti 1980-2000 luvuilla sellainen késitys, ettd musiikkiala ei ole taloudellisesti
kannattava vaihtoehto ammattiuralle, eikd etenkdin poikia olla kannustettu alalle.
Nékokulmaan antaa pohjaa Fritschin ja Wilcoxin (2022) viite siitd, ettd naisten tarinat
ovat jddneet pelimusiikin alalla piiloon ja kunnioitus naissdveltdjid kohtaan on ollut
vahdisempdd kuin vastaavasti menestyneitd miessaveltdjid kohtaan (Fritsch & Wilcox
2022, 180). Vaikka naiset ansaitsisivat kunnioitusta pelimusiikin genren alkuun

saattamisesta, on miessdveltdjistd tullut yleisesti tunnetumpia.

Tulokset osoittavat, ettd sdveltdjien oppiminen perustuu usein formaalin ja informaalin
oppimisen yhdistelméén, jotka madrittelin luvussa 2.3. Useiden sédveltdjien kohdalla

kivi ilmi, ettd formaalit koulutusvaihtoehdot Japanissa ovat keskittyneet klassiseen
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musiikkiin, minkd takia osa heistd olikin saanut korkeakoulutuksen Yhdysvalloissa.
Tutkimukseen osallistuneiden taustoja tarkasteltaessa voidaan huomata, ettd pelialalle
tulee tyontekijoitd monenlaisista koulutustaustoista. Timéa voi johtua esimerkiksi siité,
ettd tutkimukseen osallistuneet ovat opiskelleet musiikkia enimmikseen 1980-2000-
luvuilla, jolloin pelimusiikkia ei ole vield voinut opiskella korkeakouluissa. Kasvavalle
alalle on siis tullut ammattilaisia klassisen ja jazz-musiikin parista sekd elokuvamusiikin
alalta. Informaalin ja formaalin oppimisen merkitykset ovat olleet sdveltdjien taustoissa
lasnd, ja pelimusiikin sdveltdjiksi on tyollistynyt niin itseoppineita kuin korkeasti
koulutettuja ja lapsesta asti instrumenttitaitoja oppineita saveltdjid. Erityisesti Japanille
tyypillistd sédveltdjien musiikkitaustassa oli se, ettd moni heistd on aloittanut

musiikkiharrastuksen Yamahan Electone -sdhkoéurku ensimmaéisend soittimenaan.

Informaali oppiminen eli itseoppiminen nousi sdveltdjien kokemuksissa esiin erityisesti
teknologisten taitojen ja sdvellystaitojen kehittdmisessd. Informaali oppiminen oli ollut
osana séveltdjien kehitystd niin lapsuudessa kuin ammatillisessa toiminnassakin. Jotkut
sdveltdjat kertoivat oppineensa videopelien ohjelmointia jo nuorena vapaa-ajan
projektien kautta. Moni sdveltidjd kertoi oppineensa erityisesti DAW-ohjelmistojen
kayttod, musiikin analysointia ja sdveltdmistd itsendisesti esimerkiksi videoita, kirjoja ja
vertaisiaan apuna kayttden. Tama tukee Keinin ja Mooren (2016) esittelemid ndkemysta
siitd, ettd oppiminen tapahtuu jatkuvasti osana arjen tilanteita, usein ilman muodollisia

opetustilanteita.

Formaalin oppimisen rooli sdveltdjan taitojen oppimisessa vaihteli haastateltavien
kesken. Haastatteluihin osallistui niin yliopiston kéayneitd kuin itseoppineitakin
sdveltdjid. Osa sidveltdjistd koki formaalin koulutuksen tdrkednd musiikin
hahmotustaitojen ja instrumentin hallinnan kannalta, mutta saattoi kokea sen
hyodyttoméni tai jopa haitallisena oman &énen ja taiteellisen ndkemyksen l0ytdmisessa.
Suuri osa piti itseopiskelua, tydssdoppimista ja kdytdnnon kokemusta tirkeimpind
keinoina oppia musiikin sdveltdmistid. Mielenkiintoista on myos, ettd jotkut sdveltdjisti
olivat opiskelleet korkeakouluissa musiikkia ja sédveltimistd, ja yksi puolestaan

tekniikan alaa.

Erilaiset kokemukset ja taustat viittaavat siihen, ettd japanilaisten pelimusiikin

sdveltdjien oppimispolut ovat monimuotoisia, ja osaaminen perustuu usein informaalin
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ja formaalin oppimisen yhdistelmdén. Myos informaalin ja formaalin oppimisen
vialimuotona pidetty nonformaali oppiminen (ks. luku 2.3) korostui sdveltdjien
vastauksissa. Sdveltdjat, kuten Oyama ja Aogashima, oppivat uusia teknologisia taitoja
ja ohjelmointimenetelmid ty6td tekemilld, mentoroinnin avulla sekd havainnoimalla ja
jaljittelemadlld kokeneempien kollegoiden toimintaa. Oppiminen ei siis seurannut
muodollista opetussuunnitelmaa tai kurssirakennetta, mutta se ei my9skédn ollut tiysin

omachtoista tai tavoitteetonta.

Monen tutkimukseen osallistuneen kokemuksissa ja matkassa pelimusiikin sdveltdjaksi
on ollut tirkedd pelien pelaaminen jo nuoresta idstd ldhtien. Jotkut heistd kertoivat
pelanneensa lapsena videopelejd erityisesti japanilaiselle pelikulttuurille tyypillisissa
dagashiya-karkkikaupoissa ja arcade-pelihalleissa, mikd on altistanut heidét
pelimusiikin kuuntelemiselle jo nuoressa idssd. Haastateltavien kokemukset viittaavat
sithen, ettd Japanin pelikulttuurilla ja sen musiikillisilla traditioilla on ollut merkittava
vaikutus sdveltdjien urapolkuun ja luovuuteen. Moni haastateltavista piti lapsuudessa
kuuntelemiaan sdveltdjid esikuvinaan ja inspiroitui heiddn musiikistaan edelleen.
Saveltdjat ajattelivat, ettd arcade-pelien musiikki on jddnyt heiddn alitajuntaansa” ja
vaikuttaa heidédn sdveltimidnsd musiikkiin nykyédankin. Tdméa korostaa Japanin asemaa
kansainvélisesti merkittivind pelialan keskuksena, jossa laaja pelikulttuuri ja pitkd
pelimusiikin perinne ovat inspiroineet sdveltdjid lapsuudesta saakka. Japanin asema
pelimusiikin edelldkivijand ei siis johdu pelkdstddn teknologisesta edistyksellisyydesti
vaan myo0s Japanin vahvasta pelikulttuurista ja sen merkittdvasti roolista osana ihmisten

arkea ja harrastuksia.

Tulokset osoittavat, ettd tyopaikka toimii keskeisend oppimisympéristond japanilaisten
pelimusiikin sdveltdjien uralla. Saveltdjdt oppivat tydpaikalla sekd teknologisia ettd
sdveltdjdn musiikillisia taitoja ja pitdvdt kumpaakin ndkokulmaa tyossd tirkednd.
Merkittdvdnd taitona moni sédveltdjd nosti esille my6s musiikin roolin ymmartdmisen
osana pelikokemusta ja pitivit tyon tekemistd ldhestulkoon ainoana mahdollisena
keinona oppia tdtd taitoa. TyOpaikan pitdminen tirke&dnd oppimisympdéristond tukee
Wengerin (1998) nédkokulmaa siitd, etti oppiminen on sosiaalinen prosessi, joka

tapahtuu osana yhteis6d.
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Moni haastatelluista séveltdjistd kuvasi, miten he oppivat kokeneemmilta kollegoiltaan,
osallistuivat projekteihin ja kehittyivat saadun palautteen avulla, miké vastaa oikeutetun
perifeerisen osallistumisen ideaa (Lave & Wenger 1991). Perifeerinen osallistuminen
toteutuu peliyritysten kdytantdyhteisodissd, kun uudet siveltdjit usein osallistuvat ensin
reuna-alueidin projekteihin ja kokeneempien tyontekijoiden opetuksen sekéd palautteen
avulla etenevdt kohti keskeisempdd roolia yrityksessd. Toisinaan kuitenkin
aloittelevakin tyontekijd oli pddssyt heti tdrkeddn rooliin. Haastatteluista kdy ilmi, ettd
peliyrityksessd tydpaikkana perifeerinen osallistuminen ja oppiminen jatkuu koko
tyOuran ajan. Moni sdveltdja kertoi, ettd heiddn tyGtehtdvinsd muuttuvat usein ja
jokaisessa peliprojektissa he ovat uusien taitojen omaksumisen &érelld. Saveltdjét
oppivat jatkuvasti uusia taitoja teknologian, kuten eri ohjelmistojen ja telodlymallien,

kehittyessa.

Saveltdjat myos kertoivat oppivansa muiden alojen kollegoiltaan jatkuvasti esimerkiksi
adnisuunnittelusta ja ohjelmoinnista. Wengerin (1998) médrittelemit kédytintoyhteisdjen
ulottuvuudet, keskindinen sitoutuminen, yhteinen tavoite ja jaettu repertuaari siis
nikyivét peliyritysten sisdisessd yhteistyossd. Tamid viittaa siithen, ettd pelialan
kaytantoyhteisdissd toimiminen edistdd monialaista oppimista ja laajentaa sdveltdjien
osaamista perinteisen musiikillisen koulutuksen ulkopuolelle. Haastatteluista kévi ilmi,
ettd peliyrityksissd tyOyhteison jdsenet oppivat ymmartiméén toistensa tydprosesseja,
mikd edistdd projektien etenemistd ja perifeeristen osallistujien siirtymisen kohti

yhteison keskeisempéd jasenyyttd (Lave & Wenger 1991).

Tutkimukseen osallistuneiden sdveltdjien kertoman perusteella sain sellaisen
vaikutelman, ettd yhteis6llisyys ammattiryhmén kesken ei ole yrityksen sisdiseen
yhteisty0hon verrattuna kovin yleistd. Saveltdjat kertoivat kéaytdntoyhteisoille
ominaisesta tiivistd yhteistyOstd ja palautteenannosta yritysten sisélld, mutta muiden
saveltdjakollegoiden kanssa yhteydenpito ja tiedonjako oli vdhdisempdd. Toistensa
auttamisen tai palautteenannon sijaan sdveltdjdt ovat keskustelleet ldhinné
musiikkiteknologisista ratkaisuista, kuten DAW-ohjelmistoista tai plugineista. Téllaiset
keskustelut ovat alkaneet usein siité, ettd saveltijid on kiinnostanut tietdd, mitd tyokaluja
muut alan ammattilaiset kayttavit. Sdveltdjien ammattiryhmén kesken siis jaetaan tietoa
tyOkaluista, mutta ei niinkddn siirretd osaamista tai hiljaista tietoa toisten yritysten

tyontekijoille (Wenger 1998). Lisdksi eri yrityksissd toimivilla sdveltdjilla ei ole yhteisid

73



pddmidrid tai resursseja. Niin pelimusiikin sdveltdjien verkostoa ei voida pitdd
kaytantoyhteisond, ellei kyse ole yhden yrityksen sisédlld toimivasta musiikkitiimista.
Jotkut sdveltédjét kuitenkin toivoivat, ettd heilld olisi enemméin yhteistyotéd ja kontakteja

muihin pelimusiikin séveltd;jiin.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd japanilaiset pelimusiikin sédveltdjit ovat
hankkineet ammatillisen osaamisensa yhdistimilld formaaleja ja informaaleja
oppimisympdristéji. Muodollinen koulutus on tarjonnut sdveltdjille erityisesti
instrumentti- ja teoriataitoja, kun taas tyOssd tarvittavat teknologiset taidot ja
pelimusiikin erityispiirteet on opittu itseoppimisen, pelikulttuurin ja tyon tekemisen
parissa. Informaali oppiminen on ollut keskeistd erityisesti DAW-ohjelmistojen
opettelussa ja pelien ohjelmoinnissa, joita sdveltdjit ovat oppineet itsendisesti
harjoittelemalla tai esimerkiksi opiskelukavereiden opastuksella. Savellystaitoja

saveltijit ovat oppineet sekd musiikin oppilaitoksissa ettd omatoimisesti.

Séveltdjit oppivat tydeldmin kiytantdyhteisoissd osallistumalla projekteihin, tekemalld
tiivistd yhteistyotd eri alojen kollegoiden kanssa ja saamalla palautetta kokeneemmilta
jaseniltd, mikd vastaa Laven ja Wengerin (1991) oikeutetun perifeerisen osallistumisen
mallia. Tyopaikan arki, jaetut resurssit ja yhteiset tavoitteet tarjoavat jatkuvan

oppimisympariston, jossa sdveltdjien osaaminen syvenee tyon eri osa-alueilla.

6.2 Luotettavuustarkastelu

Aineiston tuottamismenetelméksi valittu puolistrukturoitu haastattelu yhdessi
sdahkopostivastausten mahdollisuuden kanssa antoi haastateltaville tilaisuuden tuoda
esiin omia kokemuksiaan ja merkityksellisid tarinoita urapolultaan, mitd myo6s Puusa
pitdd menetelméssd arvokkaana (Puusa 2020, 103—118). Tdéma on linjassa sen kanssa,
ettd tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella sdveltdjien oppimiskokemuksia seké
pelialan kaytdntoyhteis6jd sdveltdjien ndkokulmasta. Haastattelutilanteet olivat
vapaamuotoisia ja kysymykset laajoja ja avoimia, mikd antoi sdveltdjille
mahdollisuuden kertoa yksilollisistd kokemuksistaan rehellisesti. Tdmé on tutkimuksen
luotettavuuden kannalta oleellista. My0s haastateltavien pseudonymisointi edesautti
sitd, ettd he pystyivdat kertomaan tyostddn ilman pelkoa salassapitosopimusten

rikkomisesta.
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Tutkimuksen luotettavuutta heikentiva tekijd on sen kolmikielisyys. Haastatteluista osa
toteutettiin japaniksi, osa englanniksi, ja osa molempia kielid yhdistelemélla.
Kumpikaan niistd kielistd ei ole didinkieleni. Lisdksi tutkielma on laadittu suomeksi.
Vaikka olen kéyttinyt apunani kddnnosohjelmia ja sanakirjoja, niin erilaiset tulkinnat
kddnnoksissd ovat voineet vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Luotettavuutta
lisatdkseni olen sisdllyttédnyt alkuperdiskieliset sitaatit tutkimuksen liitteeksi (ks. Liite

5).

Japanin kieleen liittyy paljon kulttuurisia vivahteita, joita on vaikeaa pelkdn
kddnnosohjelman avulla ymmartdd. Raisa Porrasmaa kuvasi Ylen uutisten
haastattelussaan, ettd japanin kieli on “kuin maisemaa” (YLE uutiset 20.7.2025).
Niiden vivahteiden tulkinnassa minua on auttanut se, ettd minulla on vuoden kokemus
tyOeldmasté ja yliopisto-opiskelusta Japanissa sekd japanin kielen keskustelutason taito.
Olen pyrkinyt minimoimaan véérintulkintoja kddnnoksissd hyodyntamélld ensin omaa
kielitaitoani ja tarkistamalla kddnnoksid useista eri ldhteistd. Lisdksi annoin
haastattelutilanteessa haastateltaville kirjallisena kysymykset sekd englanniksi ettd
japaniksi kddnnettynd. Jotkut kisitteet ja kulttuurisesti sidotut ilmaukset on kuitenkin
voitu tulkita 1dhimmaéksi mahdolliseksi merkitykseksi, eikd vélttdméttd tiysin tarkasti.
Tami on tutkimuksen luotettavuutta haastava tekijd, mutta japanista suomen kieleen

kadnnettdessd my0s ldhes valttamatonta.

Aineiston monipuolisuus tukee tutkimuksen luotettavuutta. Mukana haastateltavien
joukossa on eri-ikdisid, eri sukupuolia edustavia ja eri koulutustaustoista tulevia
sdveltijid. Séveltdjat ovat myos kotoisin eri puolilta Japania. Néin aineisto tarjoaa
laajemman ja monipuolisemman kuvan oppimisesta japanilaisissa pelimusiikin
tyOyhteisoissd. Toisaalta tutkimukseen osallistuneiden sdveltdjien méérd on rajallinen,
eikd tuloksia voi yleistdd koko ammatilliseen kontekstiin, kuten myds Alasuutari (2011)
painottaa. Tavoitteena ei tdssd tutkimuksessa kuitenkaan ollut yleistettdvyys, vaan
aiemmin vain védhdn tutkittujen japanilaisten pelimusiikin sdveltdjien
oppimiskokemusten ja taustojen syvillisempi ymmarrys. Alasuutarin (2011) mukaan
tdmi ominaisuus on laadulliselle tutkimukselle yleistd. Madrédllisessd tutkimuksessa
aineiston otanta on suurempi, mutta toisaalta syvéllinen kontekstuaalinen ymmaérrys ja

yksilollisten kokemusten analyysi jdd usein suppeammaksi. (Alasuutari 2011, 38—40.)
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Hyvérinen, Nikander ja Ruusuvuori (2017) muistuttavat, ettd tutkijan tulee tiedostaa
oman asemansa ja mielipiteidensd vaikutus haastattelutilanteessa (Hyvéarinen, Nikander
& Ruusuvuori 2017, 46—47). Niin haastattelutilanteissa kuin tulosten analysoinnissakin
olen pyrkinyt refleksiivisyyteen omassa tutkijan roolissani. Vaikka olen pitinyt
mielessdni aiempaan tutkimukseen perustuvat hypoteesit, niin olen koko prosessin ajan
pyrkinyt olematta tekemdin ennakko-oletuksia tutkittavista tai heiddn kokemuksistaan.
Niin olen pyrkinyt varmistamaan, ettd en johdattele haastattelukysymyksilld osallistujia
vastaamaan tietylld tavalla (ks. Liite 1) ja ettd tulkitsen haastatteluaineistoa
mahdollisimman avoimesti. Haastattelijan roolissa olen pyrkinyt neutraaliuteen ja

kohteliaisuuteen, mutta myds luomaan rennon ja keskustelevan ilmapiirin.

6.3 Tulevia tutkimusaiheita

Tdmé tutkimus keskittyi japanilaisten pelimusiikin sdveltdjien oppimiskokemuksiin
tyOpaikan kéytdntoyhteisdissd sekd muissa informaaleissa ja formaaleissa
oppimisympéristoissd. Aineiston lukeminen ja sen analysointi toi mieleen useita muita

tutkimusaiheita, jotka voisivat syventdd ymmarrystini pelimusiikista ja sen sdveltdjista.

Naissédveltdjien rooli ja ndkyvyys tuli esille tutkimuksen aikana erityisesti naispuolisten
osallistujien kohdalla. Téstd ndkokulmasta on aiemmin kirjoittanut etenkin Melanie
Fritsch (2021, 2022), mutta aihe ansaitsisi varmasti vield laajempaa huomiota. Tulevissa
tutkimuksissa voitaisiin esimerkiksi tarkastella, miten sukupuolistereotypiat ja alalla
vallitsevat késitykset vaikuttavat naisten tyollistymiseen pelialalla Japanissa ja
maailmanlaajuisesti. On mahdollista, ettd miesten on helpompi pdistd alan tehtdviin, jos
yleinen mielikuva pelialasta on edelleen vahvasti sukupuolittunut miesvaltaiseksi, mitd
Fritsch ja Wilcox (2022, 180) epdilevit. Japanilaiset naissdveltdjit ja erityisesti heiddn
kokemuksensa pelimusiikin edelldkédvijoind 1980-luvun Japanissa voivat inspiroida

muita naisia ja tytt6jd suuntaamaan pelimusiikin séveltdjiksi.

Kansainvélinen vertailu voisi yleisemminkin tuoda lisdd ndkokulmaa tdmén
tutkimuksen analyysin herdttdmiin kysymyksiin. Mielenkiintoinen tutkimusaihe voisi
esimerkiksi olla, miten japanilaisen ja suomalaisen pelimusiikin sdveltdjin tyon luonteet
ja tyopaikkojen kiytintoyhteisot eroavat toisistaan. Yhtend jatkotutkimusaiheena voisin

tarkastella syvéllisemmin, mikd on haastatteluissa esiin nousseiden pelimusiikin
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sdveltdjien verkostojen yhteisollisyyden merkitys tyossd kehittymisessd. Japanin
pelialalla sdveltdjien ammatillisella yhteisty6lld ei vaikuttanut olevan kovin suurta
merkitystd, mutta aineisto antoi viitteitd siitd, ettd kansainvilisesti esimerkiksi
konferenssien yhteydessé silld voisi olla suurempi merkitys. Tatidkin ndkokulmaa voisi

siis erityisesti vertailla eri kulttuurien ja maiden valilla.

Tulevissa tutkimuksissa olisi mielenkiintoista ottaa selvdd sdveltdjien oikeuksista
pelialalla, kuten sdveltdjd Yasunori Nishikin mainitsemasta tekijdnoikeuskysymyksesti
Lehtosen (2024) tekeméssd haastattelussa. Jatkotutkimuksessa voisi selvittdd, millaisia
ty0- ja tekijanoikeussopimuksia pelimusiikin séveltdjilld on kansainvélisesti vertailtuna.
Séveltdjien moninaisten kokemusten pohjalta olisi lisdksi kiinnostavaa tutkia, miten
tyon kuormittavuus vaihtelee eri rooleissa, esimerkiksi freelancereiden ja tyontekijoiden
valilld. My®0s tétd vertailua voisi tehdéd kansainvilisesti. Esteeksi aineiston kerddmiseen
voisi tosin tulla salassapitovelvollisuudet tyosopimuksissa ja yritysten talousasioissa,

jotka ovat etenkin Japanissa tiukat.

Tekoélyn ja nopeasti kehittyvan teknologian rooli tuli haastatteluissa esille muutamaan
kertaan, mutta tdssé tutkimuksessa asia jii sen ajankohtaisuuden huomioon ottaen hyvin
pieneen rooliin. Teknologinen kehitys muuttaa alaa jatkuvasti, ja silld on suuri vaikutus
sdveltdjan tyohon niin pelialalla kuin muuallakin. Tulevaisuudessa olisi mielenkiintoista
tutkia tarkemmin pelimusiikin sdveltdjien mielipiteitd tekodlystd, samoin kuin sen
mahdollisuuksia ja eettisid ongelmia. Néiden havaintojen ja pohdintojen myodtd tdma
tutkimus toivottavasti rikastuttaa ymmarrystd pelimusiikin séveltdjien oppimisesta ja

tyoeldmaisté sekd kannustaa jatkossa tarkastelemaan aihetta uusista ndkdkulmista.
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Liite 1 Tutkimustiedote ja kysymykset (englanti)

Learning Strategies of Japanese Video Game Music Composers. Letter of

Information

I am Aino Kallio, a master’s degree student in Music Education at the University of the
Arts Helsinki’s Sibelius Academy in Finland. I am writing a master’s thesis with the
title ”Learning Strategies of Japanese Video Game Music Composers”. The purpose of
the study is to examine how Japanese video game music composers have learned their
skills and what new skills composing music for games has taught them. As a Japanese
game music composer, you are invited to participate in this study. Please read this letter

and decide wether you would like to participate in this project.

I will be conducting interviews on an individual basis. The interviews will take place
starting in November 2024. If you decide to participate, I will ask you to answer the
questions below. I suppose we will not have time to discuss all of the questions so I
have decided that bolded questions are most important. If you are uncomfortable with
answering certain questions, they can be left out. The interview will take approximately

1-1,5 hours.

All information collected will be confidential and not shared with third parties.
Participating in the research is voluntary. You will receive more information about
privacy before the interview.

If you have any questions, please feel free to contact me.

Sincerely,

Aino Kallio

aino.kallio@uniarts.fi

1. Tell me a bit about your background.

* Who are you, where are you from and where do you currently live?
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* What is your age and gender?
» How long have you worked as a game music composer?
2. What or who inspired you to become a video game music composer?
* How did you become interested in video games?
» How did you get involved in your first video game composition project?
» Have you had any mentors or role models from whom you've learned?
3. How does a typical composition process for a game proceed, from sketches to the
final music?
4. How does your work as a game music composer differ from other types of music-
making?
5. What skills does a game music composer need? Where did you learn these skills?
6. In what ways has composing game music taught you new skills?
* Is there a particular game project that taught you a lot? What did you learn from it?
» What do you consider the most important skill you've acquired while composing
music for games?
* How do you maintain and develop the skills needed for your work?
7. How well did your education prepare you for composing game music?
8. How do you see the role of a game music composer evolving in the future?
» How do you keep up with technological advancements in the field, and how have
new technologies affected your work?
* If you could change one thing in your field, what would it be?
9. Who makes up your work community in a game project? How do you collaborate
with game designers, sound designers, and programmers?
* How do you stay connected with other game music composers?
* Are you part of any professional networks or communities?
» How is feedback given and received in your work community?

10. What advice would you give to aspiring game music composers?
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Liite 2 Tutkimustiedote ja kysymykset (japani)
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Liite 3 Tietosuojalomake (englanti)

CONSENT FOR PARTICIPATION AND PROCESSING OF PERSONAL DATA
Participation in the Implementation of a Master’s Thesis

I am conducting a qualitative study for my master’s thesis.
The purpose of processing personal data is to collect material for the master’s thesis on the topic:

Learning Strategies of Japanese Video Game Music Composers
You have been personally invited to participate in the study.
Processing of Personal Data in the Thesis

I will collect the research data through interviews.

The interviews will be conducted between 11/2024 and 5/2025.

Any identifying/personal data regarding interviewees disclosed during the study will be treated confidentially and
will not be shared with third parties.

Consent

* Ihave read and understand the information provided about the study, as well as the content of the attached privacy
notice.

* Tunderstand that the data collected for the study will be used for the purposes described in the privacy notice.
» I have been given the opportunity to ask questions about the study.

+ I agree to participate in the implementation of the thesis and understand that my consent is voluntary. I have the
right to withdraw from participation at any time without having to state a reason, and without any consequences to
me.

* lam at least 18 years old.
Additional Questions

I consent to having my name published in connection with publications and research materials
Yes / No

I agree to be contacted for follow-up research
Yes / No

The researcher may use the data in her possible further research
Yes / No

Withdrawing Consent
By email to: aino.kallio@uniarts.fi

................................................................... (place and date)

.................................................................... (signature and printed name)

ATTACHMENT Privacy Notice
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Liite 4 Tietosuojalomake (japani)
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Liite 5 Sitaatit alkuperaiskielella

”Ajattelin, ettd sdveltimisen perusteorian ja orkestraation opiskelu mahdollistaisi minulle
monipuolisempia tapoja soveltaa osaamistani, joten kaupallisen musiikin opiskelun sijaan

valitsin toisen yliopiston, jossa opiskelin klassista musiikkia.” (Nagasaki)

BB e ERBEER A — 7 A ML —3 3 Y ERAL AL B RSRN &%
Z12DTCs HEFTRCE LTIV 7RSI IZDDORFEIITEE Uz,

”16—17-vuotiaana nédin yhden bandin keikalla ja ajattelin, ettd se oli todella cool. Halusin olla

kuin he.” (Unzen)

[...] when I was maybe 16 or 17, I saw one band and then that was the band was really

cool. So I just, you know, wanted to be like them.

”Minun olisi tdytynyt opiskella klassista musiikkia alusta alkaen. Siithen menisi kaksi tai kolme

vuotta ennen kuin pédsisin yliopistoon.” (Unzen)

[...] I had [tarkoittaa: I would have had] to study the classical music from the
beginning. Then it will take like two or three years before I got into the college
[tarkoittaa: then it would have taken two or three years before I had been able to be

accepted to a college].
Yliopiston vuosikurssin kokeneemmat opiskelijat tekivdt t6itd esimerkiksi suurissa levy-
yhtidissd. Halusin itsekin sellaiseen tdihin. Jo sithen aikaan, 1980-luvulla, levy-yhtidilld meni
kuitenkin huonosti. Yritys oli todella todella pieni silloin. Kukaan ei tiennyt, mika on videopeli.
Minun veljeni sanoi: "its a ftoy company.” Yrityksen tyOntekijit kysyivit, voisinko luoda
musiikkia peleihin. Ajattelin, ettd tdma yritys kohtelisi minua sidveltdjand. Tdma oli pieni yritys,
eikd maksanut niin hyvad palkkaa kuin suuret levy-yhtiot, mutta ajattelin, ettd se on kiinnostava.

Siksi valitsin sen. (Oyama

FADJEFE in my university, my classD 43, worked major recording company. Or
broadcasting companies. So i wanted to enter some of them. But at that time already, in
1980s already recording company is done. [Company] was a very very small company
then. No one knows, no one knows what’s a video game. And my brother said: ”Z #1113
BHLERRE”, it’s a toy company. ZN<SHNIE 27z, 121 E. [Company] staff
asked me: “can you create such things or can you work such type?” So I felt this

company will treat me as a composer. So [Company]| was very small company and
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didn’t pay so much than recording company was very big but [Company] was, I felt,

[Company] is interesting, so I selected, I choose [Company].

Poikien vanhemmat eivit suostuneet siihen, ettd heistd tulisi sdveltdjid. Ei sellaisella voinut
ansaita elantoa, he ajattelivat. Todellisuudessakin muusikoiden eldmén realiteetit ovat vaikeat.
Japanissa muusikot eivét juuri saa tukea esimerkiksi valtiolta. Se on rankkaa. Joten naisia oli

viistdmattd enemmén. (Oyama)

Parents of boys don't agree to be a musician or composer. AL LD THRHAEZ 5
»? ZNTEBEERDOFMETIEELNTI oA, HATIIARYIZY R — b
BWHHEBTNNA Y b e bHe RETT. DA. B DA &
WDFHNEHIUTHLZVATT. bEbii.

Historiaa opiskelleet tietdvét, ettd naisséveltdjat eivét olleet valokeilassa. (Oyama)

Lo EHWERZMR LU TOVAENILHEMERPEIZ. dezproizEtndH &
% Ao

Toivon, ettd voisin nyt mennd takaisin kouluun. Siihen aikaan ajattelin, ettd tidmi on
sdveltdmisti, ndin kirjoitan John Williams-tyyliin. Pidin vain hauskaa. En oikein tiennyt mita
sellaista pitédisi oppia, mitd voisin kayttdd hyddyksi tydssdni. Nyt minulla on kokemusta eri
tyopaikoista, ja toivon todella, ettd olisin opiskellut titd alaa enemmin silloin, kun olin
Yhdysvalloissa. Mutta ainakin sain sielld perustaidot siitd, miten musiikkia sévelletdén.
(Hachijojima)
I always wish to go back to school now. [...] Because back in that time I was like, this is
composition, ok, you know, this is how you like, write John Williams style. You know,
it's like I was just like, having fun. But I didn't know what to really look at. To learn that
I can use for job. But now I have experienced like couple things and I really wish that I
should have you know. Looked into like this field or like had more this kind of

experience when I was in the United States. But at least [...], I got the fundamental of

like how to compose music.
Silloin olin niin kiinnostunut [vain] musiikista, mutta nyt teen tditi laajemmin audion kanssa,

en pelkéstddn musiikin. Mitd enemmaén tiedédn, sitd enemmén opin. Jos menisin nyt takaisin

kouluun, voisin ehké oppia enemmaén. (Unzen)
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I think we were so into the music at the time, but now we are into the, you know, more
stuff like audio, sound, not only music. If you know more, you can learn more. If we go

back to the school now, maybe we can learn more.

Rehellisesti ajattelen, ettd siitd [yliopistokoulutuksesta] ei ollut juuri mitddn hyotya. Ensinnékin

minulla ei ollut silloin mitdan aikomusta hyodyntid koulutustani pelimusiikissa. (Oze)

FH. AR TOENEI AN LETR. 2626 & — AFRITE
MEHEVNIRD YT EDPDI2TT

Jos on yrittdjdnd toimiva artisti, joka voi kirjoittaa vaikka vain yhden kappaleen vuodessa, ei
pitdisi mennd musiikkiyliopistoon. Sielld oppii perustaidot sdveltdmiseen, mutta saattaa kadottaa

oman ainutlaatuisuutensa. [...] Mutta se ei ole ammatti, silloin on enemmaénkin artisti. (Unzen)

But if you are artist, you know, if you are not the employee of any company, you are
self-employed and you have enough money and maybe you can write one song per year.
That's enough. Then you shouldn't go to the music college because, you know, if you go
to the music college, you know the fundamental music and how to write the music, you
can write the music but then maybe you are losing your, like you know, uniqueness. but

you know it's not a profession. It’s more like, you know, artist.

Ainakin pitdd osata sévellajit ja harmonian perusteet, jotta tietdd mitd tehdd, kun esimerkiksi
sointi on ristiriidassa. Koulutettuja sdveltdjid tarvitaan, mutta toisaalta jos musiikki on liian
kaavamaisesti rakennettua, kuulija kylldstyy. Ehkd tédllaiseen tilanteeseen se toinen
[itseopiskellut sdveltdjd] on parempi. Sellaiselle ihmiselle on ehka tirkedmpéai tehd4 jotain uutta.
Kun ndmé kaksi erilaista tyontekijid kommunikoivat, ehkd he voivat luoda jotain uutta.
(Hachijojima)
At least you need to know the, you know, keys or like chords or, hey, this is kind of
weird when you like people said like, well, this is kind of weird. It's clashing. But if the
person don't know what the meaning of clashing, then like it's kind of trouble, right?
How do you explain the clashing there. Yeah, of course. You need the people who is
educated but at the same time if the music is always like so. So organize, the like
sometimes people get boring. So for this kind of situation, maybe this kind of like the
other side of guy is really like flowish. This kind of person is really important to make
something new I guess. And then like communicating with these guys. When these guys

communicate each other, maybe they produce something new.
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Se, mitd opin yliopiston luennoilla, ei ollut suoraan hyddyllistd tydllistymisen kannalta. Olin
kuitenkin onnekas tavatessani todella motivoituneita opiskelijoita, joiden avulla pystyin
tuottamaan vaikuttavan demo-reelin (portfolion) ja esittdytymismateriaalit tydonhakua varten.
Entiset opiskelukaverit ovat edelleen hyvin aktiivisia peli- ja musiikkialoilla, ja arvostan heité
syvisti. Mielestdni erikoistuneiden oppilaitosten arvo on se, ettd ne tarjoavat saman alan
ihmisille ympériston, jossa he voivat keskustella ja yhdessi kehittda toisiaan. Vaikka yliopiston
luennoilla oppimani sédvellystekniikat eivédt suoraan olleet hyddyllisid pelialalla
tyollistymisessd, ne auttoivat minua kehittdméddn oman taiteellisen identiteettini, ja niistd on

ollut siten hydtyéd niin pelimusiikin tydssé kuin séveltdjand ylipadtdankin. (Nagasaki)

REDHHRCTHEND CEFRBICHERL O 23D VEEAT U Bk
DEI NV ) —REMOEVEEIK S 212 28T RO 72D DRIRT
KTE)—WRTVEVEREZRBTEIEZEATVET . FAICREZ5X2 T
<Ntz b3, BES T — LAERXPEFRERATRKIER LU TV A2HHTES
THIBE T W USHZEMIZTEANYIETTAAAY >3 > U THEAIIZ

EOEZ BB 0D OOSEP 2 B E BB DA el S UE T,
WBBECHEAL 7YY 7Y T YART ) BROEMBEE 17— 251080
B35 LVWHIVYa VIZBOWTCEHEEMNIRILOBDTIEHVFEEATL
1S AEOERWEMLT AERELT. F—AFRITRS S TEMZE) &
LTt Z 3552 CHRIL2TVET

Jos lasketaan doujin-pelit, eli fanipelit”, niin ensimmaéinen pelimusiikin savellysprojektini oli

yliopisto-opiskelijana. Loysin pelintekijoiden ryhmaén netisté ja tarjouduin siveltdjaksi. (Oze)

AT —LBANTROWETIX. READHEIZAY NTROT 727 — L HIHE
F—=TWIZSIMU T ZRBEL 7203 DT ER D F T,

[Opiskeluaikanani] minun olisi pitdnyt luoda enemmin kaverisuhteita soittajien kanssa. Tai
elokuva-alaa p#daineenaan opiskelevien kanssa, jotta olisin voinut luoda kontakteja.
(Hachijojima)
And also like I should have made more friends with the like players. Or film major
Students so that I can get more, maybe connected with that kind of people who is

making the films.

Onneksi minulla oli kaveri, joka tiesi hyvin, miten Ableton Lived kéytetddn. Joka kerta, kun

minulla oli ongelma, kysyin kaveriltani. Léhtokohtaisesti opiskelin sen kdyttdd itsendisesti.
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Nykyéin on olemassa paljon ohjevideoita ja -materiaaleja, joiden avulla voi oppia itsendisesti.

(Tanzawa)

Luckily there was a friend who knows well how to use Ableton Live. So every time I
had trouble I used to ask a friend of mine. Basically, I learned by myself. But today

there are so many tutorials, so much information and you can learn by yourself.

Haluaisin keskustella muiden pelimusiikin sdveltdjien kanssa, jos se olisi mahdollista. Tdhdn
mennessd minulla ei ole ollut kovin montaa tilaisuutta sithen. Haluaisin puhua teknisestéd
puolesta, kuten mitdi DAW:a, laitteistoa ja instrumentteja he kéyttdvdt. Tai sdveltdmisen
prosesseista, miten he sédveltdvidt. Olen utelias. Jokaisella séveltdjdlla on erilainen

lahestymistapa. (Tanzawa)

I want to talk with video game composers if possible. It's a great opportunity to talk
about their video game composing. But so far I didn't have so many opportunities to do
it. I want to talk about some technical things like which DAW they're using or like
equipment or instrument. Or the process of composing. How they compose, I'm curious.

Every composer has a different approach.

Keskustelen muiden séveltdjien kanssa enimmikseen chatin vélitykselld (teksti ja &éni).
Puhumme tietenkin viimeaikaisista toistd, teknologiasta, ajankohtaisista asioista,

arkipdiviisistd jutuista, ja niin edelleen. Se on my6s hyva tapa virkistdytyé. (Oze)

EEIZF Y Y bY = EZBUTORK (LFEFH) BEZNTT. &IED
L DFE SR B eaE. BN MR Eh EO 4 EFET OB R WA
Wiz E>TNET,

Muihin maihin verrattuna Japanin pelimusiikin ala on aika sisddnpdin kédantynyt. Pelialalla
ohjelmoijat ja suunnittelijat ovat suurin osa tyontekijdistd. Adnten parissa tydskentelee vain
noin 7 % alasta. Me olemme vdhemmistd, joten me tulemme hyvin toimeen. Silld ei ole
oikeastaan vélid, missd olet tdissd. Me olemme yhteydessd toisiimme ja jaamme tietoa.
(Hachijojima)
Yeah, compared to other countries, I think the Japanese game industry is kind of closed.
Other companies too, because you know. In the game industry programmers and artists
is the majority of the population. And audio guys is only like 7% of the entire game
industry population. So we're very, you know, we're minority. We tend to get across. It

doesn't matter where you work for or where do you work. It doesn't really matter. We,

you know, we are connected to each other and we share the information.
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Kaikki pelin kehittdjat ovat todella avarakatseisia ja jakavat tietoa muille, toisin kuin
perinteisemméssd mediassa. Paljon konferensseja jérjestetddn Japanissa ja muualla
maailmassa. [...] Konferenssissa voimme jakaa tictoa toistemme kanssa. Esimerkiksi

teknologiayhtid, kuten tekodly-yhti6 voi tulla konferenssiin. (Unzen)

All the game developers are very open minded and they are, I mean, they tend to share
the information with others, not like, you know, other old media industry. So we have a
regular GDC, or we have a set of in Japan. There are so many. Yeah, there are so many
game developers conference in each countries. So, at the conference we can share the
information each others, and then, or you can get good information from like the
technology company, not in the game industry, but some technology company can apply
the technology to the game so they come to the game conference, like Al company or

other like music company or something.

Kuitenkin tiettyjen sdvellystekniikoiden sijaan halusin oppia, miten sensei (opettaja) ajatteli,

mikd hénti kiehtoi, ja hdnen arvoistaan musiikin tekemisessi. (Oze)

7212+ [NamelsGEICHIZE U720 SIXBWVE UzhS. & 2o S EDF k% 2%
72N EVNHI LB, EHDNDHTEEZEZAT...EHNS T EIZHRZRE> T
Ty EDV D BERAIN 2 H > TAWEZ SN TV A DOITEBEDSH D F Uiz,

Thailin séveltdjad, joka toimi yrityksessd, johon myShemmin pddsin toihin. Katsoin héntéd

ylospdin ja kdytin hidnen tyotadn referenssind. (Honzawa)

%1272 > T N9 B [Company|IZYEES U T W 72[Name]| X A %2 7 — A B EAEM K
ELTHEN. BFIZLTHVE L2H.

Yliopisto-opiskelijana tapasin Yasunori Nishikin (mm. Octopath Traveler). Pitkddn jatkuneen
yhteistydmme myo6td hén vaikutti sithen, miten suhtaudun peleihin, musiikkiin ja tyShoni. Hén

on yksi sdveltdjistd, joita kunnioitan. (Fuji)

RFFRITHAREE X A(EZ F/3ZA PSR —ete)iZBEV L. 20 L
DOTWVWSHTT —2DHE 53 HFH EFEADOHMEEVHIIRELZ T2 &
HIZHEVE T BT AEMRD—ATT .

Pelasin Metal Gear 2:sta ja musiikki oli todella hyvéa. Lopputeksteissd Hibino-sanin nimi tuli
esiin, ja halusin paéstd samaan yliopistoon, misté hén oli valmistunut. Paitin vain menné sinne.

Luulen, ettd olin kiinnostunut pelimusiikista. Mutta kuten sanoin, se on todella luonnollinen

asia minulle. Se on vain osa eldmééni. En oikeastaan ajatellut sitd. (Unzen)
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I was playing Metal Gear 2 and then the music was really good. And so the ending
credit. And so the name and then look up his name and it came up the, you know, the
Hibino-sans name and I wanted to go to the college which he graduated from. So I just
decided to go there. So I think I was really into game music. But I again it's very natural

thing to me. Just you know it's my life so. I didn't really think about that.

En oikein ajatellut tuollaista [esikuvia], olin niin kiinnostunut Disneysti. Tietenkin jotkut
Disney-saveltdjat, mutta he eivit sdveltineet peleihin. Pidin siitd, miten he tekivit musiikkia
elokuviin. Kévin paljon Disneyn teemapuistoissa, ja nehdn ovat vdhan niinkuin pelejd, eikd
niin? Kun ajelet laitteissa ja menet moniin eri paikkoihin automaattisesti. Sekin on
interaktiivista musiikkia. (Hachijojima)
I didn't really think about that kind of stuff. Again, I was so into Disney. So of course
Disney composer but you know, obviously he didn't compose any games. But still I
really like how he put the music into the film. Yeah, pretty much. And then also I was
really into Disney theme parks. So it's like a game, right? When you ride the attractions

like you're riding this float kind of thing. Then you just go into so many places

automatically. So it's like interactive music? I guess so.

Kaikki uudet tulokkaat eivit kuitenkaan aloita pienistd projekteista. Toinen juniorikollega, joka
liittyi yritykseen vuoden minun jilkeeni, pddsi heti tekeméadn yrityksen myydyintd pelisarjaa.
Té&mé ei johtunut taitotason eroista, vaan pikemminkin siitd, ettd mikéali yrityksen sisélld ei
juuri silld hetkelld tarvittu sdveltdjadi tiettyihin projekteihin, niin minun kaltaiseni piti aloittaa
vihemmin arvostetuista tOistd. Téllainen eriarvoisuus on yleistd suurissa japanilaisissa
yrityksissd. Se oli turhauttavaa, mutta ei ollut mitddn, mitd olisin voinut itse asialle tehda.
(Nagasaki)

112U NI R 6T NS BHEFELSUPRBRTELRNEVNI DI TIER
v AR U—EBNTAR UKL itEsSSHT RN TS Y —
ZVERDFHEDHFET Utze EHTEN D 2 IzbITEDVE A SHtDR
Ty TIEMREZBEELTCWA T uy 7 b iud. Aok HITE
DENFY )T pHAY = g BEMRPNEDIE. HEADOREHKTIZELH
HZETCT. COEIBIEND B ZEIX. ETHWUL2IZTTH HAD
HNTEESIL LBV ET U

Ensimmaisestd kaupallisesta tydkokemuksestani, [...] sain yritykseltd toitd usean eri kappaleen

sdveltdmiseksi. Sdvelsin my0s jinglejd tulevaan Game Boy Advance -peliin. Valitettavasti
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tdman pelin tuotanto lopetettiin. Pelin siséltd oli todella ainutlaatuista, ja uskon edelleen, ettd

jos se olisi julkaistu, se olisi ansainnut kulttimaineen. (Oze)

[...]1Z2 DFEEESH L EDETT — LR —A T KXV AMIFI DI 4 bVITY
YIVED T pEPE T2 EE Uz, LU 205 —4%F 4 b
BLWTEIZHEPIEEL>TUENE U NEIEIREAY YT T4 ICE
ATVTs BFEINTNIZHHENEL AV ML IRZ2E LN E45TDH

BoTWVET,

Huonompi puoli Japanin musiikkialalla, erityisesti TV-tuotannossa on, ettd nuoria tyontekijoitd
ei kohdella inhimillisesti. Minun piti esimerkiksi tilata kaikille vanhemmille tyontekijoille
lounasannokset, ja syddd omani nopeasti ennen kuin kaikki vanhemmat kollegat ovat
lopettaneet sydmisen. Se on aika vaikea tehtdva varsinkin minulle, kun olin viettinyt kuusi
vuotta Yhdysvalloissa. [...] Erds yliopistokaverini oli tdissd japanilaisessa peliyhtiossd. Hian
esitteli yrityksen minulle, ja kertoi, miten se on erilaista TV-alaan verrattuna. Sitten péétin
menné sinne toihin, vaikka en oikeastaan ollut kasvanut pelien parissa, ja ainoat tuntemani pelit

olivat Mario, Pokémon ja DDR (Dance Dance Revolution, Konami, 1998). (Hachijojima)

It's kind of down side in Japanese music, especially for like TV production. They're not
treating young people as a human. You need to order the all the obentos (Japanese
lunchbox) for like elder people and then after you give them the obento you need to eat
so fast like 5 minutes or so. Even if that's like a super good obento, you need to eat so
fast. Before all the elders finished eating. So it's kind of hard place to live. For me,
especially like I, you know, I spend like six years in the States. So after that it's kind of,
it was hard. [...] An alumni from my college, she actually worked at [Company]. So she
introduced how the game company is and how it's different from TV, music production
kind of thing. And then I decided to go to [Company], even though I didn’t really grow
up with games. I think the only game I played was like, Mario, Pokemon and DDR
Touch It.

Aluksi ajattelin, ettd tyoni tulisi olemaan mobiilipelien parissa, koska minulla ei ollut mitéén
kokemusta AAA-peleistd (suuren budjetin peleistd). Ensimméinen tyoni yrityksessd oli
kuitenkin suuressa tuotannossa. Sévelsin kolmen vuoden ajan musiikkia ehkd puoleen sarjan

peleistd. Sen jilkeen lopetin sdveltdjan tyot, koska tavallaan kylldstyin sithen. (Unzen)

At the beginning I thought it would be mobile game or something, 'cause I didn't write
any music for AAA games, so I didn't have any experience. I thought it would be a

mobile game, but the first job I had in [Company] was [Game] franchise, it was huge.
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Since then I became music composer. For three years I wrote the music like. Maybe
maybe a half of the [Game series] music and then. After that I stopped writing music
because I kind of got tired of writing.
Jos haluaa olla pelimusiikin séveltdja, pitda tiedostaa, ettd tulee olemaan pelin tekija. Ei vain
musiikin sdveltdja, vaan pelin tekija. Sdveltdja ei ole pelkdstddn audio- tai musiikki-ihmisia,
hén on peli-ihmisid. (Unzen)
As a game composer, you have to be aware of that you will be a game creator. Not the
music composer. You will be a game creator. You’re not just an audio, keyboard or
music people. You are game people.
Laitteistoissa ja ohjelmistoissa ei ole tiné pédivénd endd sellaisia teknisié rajoitteita kuin ennen.
Pelimusiikkia on mahdollista tehdd luovemmin ja omaperdisemmin, joten haluaisin teiddn
haastavan itseénne ja nauttimaan sdveltimisestd. Ja kun haaveesi kdyvit toteen ja sinusta tulee
pelimusiikin sidveltdji, laita koko sydidmesi peliin luodaksesi sellaista, miké voisi olla olemassa
vain siind pelissi. Toisin sanoen, dlé tule sellaiseksi sdveltdjédksi, joka ajattelee vain “téllainen
genre sopii téllaiseen peliin” tai “téllainen kappale téllaiseen kohtaukseen”. Tietenkin, noudata

omaa tyylidsi, ja ota inspiraatiota myds taiteilijoilta musiikin ulkopuolelta. Néin voit kasvaa

ihmisena ja sdveltdjand. (Oze)
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Tallaisessa pelissd ei ole paljoa aikaa tehdd musiikkia uudelleen. Mina en ole se, joka paittaa
millaista musiikkia tiettyyn kohtaukseen tulee. Se menee enemmaénkin niin, ettd saan tilauksen
tiimilténi ja kirjoitan sen perusteella. Toivottu laatu on todella korkea, joten siind mielessé
minun tiytyy kirjoittaa musiikki useaan kertaan, jotta voin tehdé siitd parempaa ja peliin
sopivampaa. Meidédn yrityksessd &dnitimme paljon musiikkia kuukausittain. Kéytdin DAW:a

demon tekemiseen, jonka jidlkeen menemme &dnitysstudiolle. [...] Télld hetkelld minulla on
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ohjelmassa noin kaksi viikkoa musiikin kirjoittamista, jonka jélkeen on tulossa dénityssessio.

(Hachijojima)
So in this kind of game, you don't have much time to recreate the music. I'm not the one
who is deciding what kind of music that should go to the scene. I'm more like getting
the order from the team and then just write it. But the expected quality is really high so
in that way I need to write so many times to make it better and more like stick to the
game. And in my company, we record music a lot. So basically we have music
recording every month. First we use a DAW to write a demo and then get approval and
then go to the recording session. [...] Right now I have about two weeks for writing one

music and then the recording session comes up.

En tiedd, milloin viimeksi kuuntelin Disney-musiikkia tyomatkalla. On hauskaa etsid jotain
uutta kaikenlaisesta musiikista ja mediasta, kuten musikaaleista, elokuvista, peleistd, jopa
mainoksista. Aina on jotain, mitd voit oppia ja kdyttdd omassa musiikissasi. Se, miten naitd
palasia yhdistelee, tekee sdveltdjasta ainutlaatuisen. [...] Yleensd minulla on kaksi tai kolme
referenssikappaletta, joista yritdn matkia kaiken. Jos kuitenkin matkin ihan kaiken, se on
varastamista. Tietysti siis teen paljon muutoksia, yhdistelen, ja jotain uutta tulee myods minusta

itsestéini. Mutta tavallaan yritdn vaan kopioida kaiken. (Hachijojima)

I don't know when the last time I listened to the Disney music for the commute. I mean
still it's fun to look for something new in music or in any type of media like musical or
theater, films, games, even commercials. There are something you can learn from. And
then you can put it into, you know, all your music, and how you puzzle all these
elements are, I think it's originality. [...] Usually I have two or three reference music
and then I just try to mimic everything. But if I just mimic everything, then it's just
stealing things. So of course I change a lot, combining others and of course something

coming out from me. But basically just try to copy everything.

Minulle [1980-luvulla] tietokoneiden kanssa tydskentelyn taito oli todella hyddyllinen. Témén
péivéan pelimusiikin sdveltdjille se ei ole ehdottoman vélttdamatontd. Nykydén voi tehdd hyvéa

musiikkia, vaikka ei tietiisi tietokoneista. Se oli kuitenkin tirkedd minun aikanani. (Oyama)

For me, the knowledge about computer was very helpful, very good, but today’s game

music composers, not absolutely necessary. || Y Y2 —% —D L2575 <
The 505 —LBRENED ZEDBTEBD5. FADHDORRICIZET HRFE

2otz RS,
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Erilaisten ympdristojen, tilanteiden ja tunteiden (ilo, viha, suru, nautinto) erottelemisen taito
ddnen avulla on ehdottoman vilttdméaton. Lisédksi tarkedd on joustavuus hallita erilaisia genreja,
halu ottaa haasteita vastaan, ja taito sdveltdd useita kappaleita lyhyessé ajassa. Sovitustaito on
my®os erittdin hyddyllinen. [...] Teknologisista taidoista ainakin DAW:n kdyton osaaminen on
hyodyllinen, vaikka se ei olekaan vélttaiméattomyys. Tarkeét tydvilineet ja tekniikat riippuvat
siitd, haluaako saveltdjd pystyd tekemién mitd vain vai keskittyd yhteen genreen. Erilaiset
lahestymistavat johtavat usein kiinnostavampaan lopputulokseen. Pelimusiikin ala tarjoaa

edelleen laajat mahdollisuudet erilaisten l1dhestymistapojen ja metodien yhdistimiseen. (Oze)
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Jos hallitsee musiikin ja sdvellyksen perusteorian, voi tehdd mitd vaan. Jos opiskelee vain
pelimusiikkia, se ei ole perustavanlaatuista osaamista. Silloin ei voi sdveltdd muuta musiikkia.

(Unzen)

If you master the fundamental music theory or music composition, you can do anything
because you have a fundamental. But if you are learning just like regular game music,
it's not a music fundamental. But you learn the game music stuff. Then you can't write

any other stuff.

Lause taustamusiikin ymmértdminen” ilmaisee ajatukseni parhaiten. Iloisiin kohtauksiin sopii
iloinen musiikki, ja surullisiin kohtauksiin synkkd musiikki. Kun hahmo taistelee tai lepéa,
musiikin tdytyy sopia kohtaukseen. Minun mielesténi pelimusiikin tulisi tdydentdd kohtausta.
Tamd on samanlaista kuin elokuvamusiikki tai ndyttimotaiteen musiikki. Opin paljon nditd
taitoja, kun pelasin itse. En vain toimintapelejd, vaan myos tarinallisia pelejd, joissa kiinnitin

huomiota taustamusiikin rooliin. (Honzawa)
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Ajattelen, ettd sdveltdjan tdytyy miettid, onko kohtaus sellainen, missd haluat laittaa musiikin

etusijalle vai onko musiikki taustalla. Saveltdjan tiaytyy tehdd oikea paétds téllaisissa asioissa.

Té&maé on yksi tdrkeimmisté taidoista mielesténi. (Hachijojima)

I think the the composer need to think if the scene you're writing is the moment you
want to put the music first or you want to put the music last. You need to have a right

decision for this kind of thing. I think that is one of the the most important skills.

Syy, miksi aloin opiskella etnomusikologiaa oli se, ettd kasvoin ldnsimaisen taidemusiikin
parissa lukioon asti. Tajusin, etten tiennyt mitddn omista lahtokohdistani. Yritin aluksi kdyda
lansimaisen taidemusiikin kursseja, mutta se tuntui aivan irralliselta suhteessa omaan
historiaani. Minun piti opiskella todella tarkkaan 1700-luvun musiikkia, kuten esimerkiksi
fuugia ja niiden harmoniaa. Ajattelin, ettd tillaistako tdma tulee olemaan. En endd pystynyt
nakeméddn tulevaisuuttani sen parissa. Siksi halusin alkaa opiskella perinteistd japanilaista
musiikkia. [...] Yliopistossa 20-vuotiaana opettelin ensimmdiistd kertaa soittamaan
shamisenilla (perinteinen japanilainen soitin) nagautaa (japanilaisen musiikin tyylilaji).

(Oyama)

FLAHS T A RS S8 U 720 &R 2 72 DIEFAE B AE F T western classical music
UDFIS N CE2720C THEFSORITZ MBI S L V. KB DNIZD
T+ western classical music DI —ZA7z2HDMIRL TIZAZTNE S ZNIEFA
HEDR-SE22TWN5EEZAHDER LIFLIRONIZHDT, LirbZDH
DF VA A2 TRIVERDOHIERFEAL IZMEHD. ZFIkDTHrbhr ok
WL HDTe TEFEDLZIT—RITANBT2DITIT181HA Dvery strict
method ZHIEEL 72 XX WVWIFZWVHD/N—F=— and fugue. TFENT IHED
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Han tydskenteli projektissa ensin ja myohemmin miné liityin mukaan. Lopulta meité oli vield
kaksi lisdd. Kaksi muuta enemmainkin sovittivat musiikkia, eivitkd sdveltdneet kuten me.
Luulen, ettd teimme yhteensé noin viisi tai kuusi tuntia musiikkia. Jaettuna kahdelle se on noin
kolme tuntia henkil6d kohden. Oli kuitenkin paljon musiikkia, joka ei padtynyt soundtrackille,

joten ehké arvion pitdisi olla enemmin. (Unzen)

[Name] was the only one at the beginning and I joined the company and then at the end
we had two more. But they were just arranging some pieces of music. They're not
writing a bunch of music, we did. I believe we did 5 or 6 hours of music and divided by
two, so maybe 3 hours each. I'm saying 3 hours, but there are so many music didn't go
to the soundtrack, so maybe that should be more.

Koska pelimusiikissa prosessi musiikillisen johtajan kanssa on niin tarkka ja monimutkainen.

Toiveet musiikin suhteen ovat todella tarkkoja ja joskus hyvin abstrakteja. Niitd on vaikea

kuvailla sanoin. (Tanzawa)

Because the process with the music director is super precise and complicated. And their
request is very specific and sometimes so abstract. Too abstract. It's difficult to express

by words.

Osastolla, jolla tydskentelin, oli porukka insindorejd. He kehittivit arcade-peleji pelihalleihin.
Pelin tuotannossa jotkut insindoreistd yhdistivat elektroniset komponentit piirilevyyn ja toiset
suunnittelivat ja ohjelmoivat pelejd. Minun osastoni insindorit osasivat tehdd molempia, ja he

opettivat minua. (Oyama)

The section I worked there was the group of engineers for create video game. At the

time video game was for game center. 77— — K4~ — A, So, In [Company] when
they created one title, some engineer place game board, ZE8 . F%aFIEEME #5519 %
A T3 . Game board designer and programmer were in the section I was. Game board
designer E 7’07 I~ =BT T AT —Lx2fEB L7 a3 VITRRB AN LN
Ho TONIZEPHBHATELE U, HIFOHSEIMITTEIZATT .

En vain mind, mutta kaikki tyontekijit olivat nuoria, todella nuoria. Suurin osa meistd oli

parikymppisié, kuin opiskelijoita. Se oli hauskaa. [...] Joukossamme oli myds muiden alojen
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ammattilaisia, kuten valokuvaajia. Kaikki meistd opiskelivat yrityksessd aloittamisen jalkeen.
Sithen aikaan kaikki vain kokeilivat kaikkea, yrittivdt ja epdonnistuivat. Mitd tahansa me

teimme. Kaikki tydskentelivdt hyvin yhdessé. (Oyama)

Not only me, all the staff were young, very young. Most of us were in our twenties, like
students. 8 U p272C9 k. [..] BEEZX2TIAED BBREVEMDAS
12 EANIZe N2 T oiEd k. LrbdD. O—ILET IO T
URBVWTETD? EREEDPOHABE M TIVET —. TUIRA. filZ° DR
Ho

En oikein tiennyt pelimusiikista mitdén ennen kuin péisin yritykseen toihin. Vasta kun liityin
yritykseen, opettelin musiikin séveltdmistd peleihin. Tdmi oli siksi, ettd siihen aikaan ei ollut
mitddn pelimusiikin koulutusta missdédn maailman yliopistossa. Meilld ei olisi ollut mitdén

mahdollisuutta oppia sellaisia asioita. (Unzen)

I didn't really know how to write game music before I got into the company. While I'm
doing the game music after I got into [Company] I was leaning how to write music for a
game. Because, you know, at the time, we didn't have any game music course in any

college in the world. So we didn't have any chance to learned that kind of stuff.

Keskustelin pelisuunnittelijoiden ja graafisten suunnittelijoiden kanssa varmistaakseni, ettd

meilld on yhteinen suunta. (Oze)
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Juniorisaveltdjana tyoskentelin assistenttina ja seurasin johtavan sdveltdjin ohjeita. Hanesta tuli
mentorini. Kaikki johtavat sdveltdjdt eivdt kuitenkaan olleet kunnioitettavia tai inspiroivia
mentoreita. Jos arvot ja tydskentelytavat eivdt osuneet yhteen, en pystynyt kehittyméin
tarpeeksi, ja pdddyin tuhlaamaan vuosia. Vasta viidennen projektini kohdalla tapasin johtavan
sdveltdjan, jota arvostin kovasti. Kasvuni ja saavutukseni projektissa tunnustettiin, ja
seuraavassa projektissa minulle uskottiin johtavan séveltijén rooli. Uudet saveltdjat, jotka ovat
onnekkaita tavatakseen hyvin yhteensopivan johtavan sdveltdjan heti alkuvaiheessa uraa,
saavat usein ylennyksid paljon nopeammin. Uskon, ettd se on yksinomaan tuurista kiinni, eikd
niinkddn taidoista. Vaikka koin itse paljon turhautumista, hyvdksyn sen nyt kohtalona.
(Nagasaki)
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Yllépitddkseen ja kehittddkseen taitoja on tarkedd tydskennelld ympérisossa, jossa luova tyd on

mahdollista, ja aktiivisesti etsid ajankohtaisia ja kiechtovia nakokulmia. (Oze)

JVIA T =EUTHEVELT 2 & fEVGIT ONAIRBICHZEL (BELE
NET5) o T2 HPOHEHRSLHHAWVERZ H H5RKD 2 DI T e H I
Z <N SN BERBICEET A EPEEIZEBVET,
Minulla on vasta lyhyt ura pelialalla [10 vuotta], joten jokaisesta projektista oppii paljon uutta.
[Taito, jonka opin pelimusiikin sédveltdjin tydssd] on ehkd sopiva asenne toteuttaa

kohtuuttomiakin pyyntdja, ja syddn, joka ei séry, vaikka kaikki tekemédni tyd hyléttéisiin

[nauraa]. (Fuji)
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Se on aina jotain, mitd en ole ennen tehnyt. Eli jokaisessa projektissa minun pitdd kasvaa,
kasvaa, kasvaa koko ajan. Joskus se on oikeastaan vésyttdvdd. En tiedd endd missd olen hyvi,

mutta kuitenkin. Kunhan minulla on tyd, niin kaikki on hyvin. Mutta se on hauskaa oppia

jotain uutta. Muuten tété ty6ti ei oikein voisi tehdékdén. (Hachijojima)

It's always like something I have never written before. Every project I need to grow,
grow, grow all the time. It's tiring sometimes, really. I don't know what I'm good at but
still. As long as there is a job, it’s right. You know, it's fun to learn something new. Yeah,

otherwise you can't keep this job really

Joskus ajattelen, ettd yhteen peliin kerrallaan keskittyminen vie liikaa aikaa. Tdmi riippuu

yrityksestd, mutta usein sidveltdjdlld on kaksi tai kolme projektia yhtd aikaa. Pelien kehitys
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menee kuitenkin eteen- ja taaksepdin koko ajan. Joskus yhté pelid tehddén vuoden ajan, kunnes
toimitusjohtaja pdittdd, ettd se ei ole hyva. Sitten ollaan jilleen ldhtdruudussa. Sellaista on
tapahtunut monta kertaa. In-house-sdveltdjand Japanissa ei ole mahdollista tydskennelld
freelancerina samaan aikaan vaan séveltdjan pitdd olla uskollinen yritykselle. Nuorena on ehka
ok, ettei ole séveltinyt vield niin moneen peliin, mutta mitd vanhemmaksi tulee, sitd enemmén
miettii, ettd montako pelid ehdin vield eldmini aikana tehdd. Valilld tunnen, ettd se on liian
rajoittunutta. Opin niin paljon kaikesta, mitd teen nyt. Jos minulla olisi mahdollisuus osallistua
muidenkin pelien tuotantoon tai vaikkapa musikaaleihin tai muuhun sellaiseen, niin voisin

saada enemmaén kokemuksia, taitoja ja tietoa. (Hachijojima)

Sometimes I feel the producing one game at the time is kind of taking too much time. It
depends on the company, but usually composer has two or three projects at the same
time. Making a game is is like going forward and backwards all the time. Sometimes
you make this game for one year, but the the CEO or something says, “OK, this is not
working”. Then you go back to square one. That happenined so many times. So as an
in-house composer in Japan, we can't do freelance stuff. We need to be loyal to the
company. If you're young, maybe it's it's OK not to write for that many games. But
when you get aged and you can see how many more games I can write for in my life,
you know? Sometimes I feel like too much limitation. Because, from what I'm doing
right now, I can learn so many stuff, but while I write for other games, I may be able to

learn more.
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