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1.Johdanto

Pelaamisen suosio on kasvanut niin lasten, nuorten kuin aikuistenkin keskuudessa
1970-luvulta l4htien, kun ensimmaiinen videopeli Pong julkaistiin Yhdysvalloissa
(Newcomb 2021, 1). Videopelit ovat jo usean sukupolven ajan integroituneet osaksi
thmisten arkea, ja tdiméan ilmion mukana pelimusiikista on tullut merkittdva kulttuu-
rituote (Lehtonen & Tuuri 2022, 3). Vaikka videopelien musiikki on luotu toissi-
jaiseksi elementiksi tukemaan pelaamista, pelimusiikkia on alettu kuunnella pelista
irrallaan monissa eri ympéristdissd (Newcomb 2021, 1; Cerrati 2006, 297) ja pe-
limusiikista on tullut oma musiikin tyylilajinsa (genre). Mikdin muu musiikin
tyylilaji ei ole kokenut niin nopeaa suosion kasvua kuin pelimusiikki (Newcomb

2021, 1).

Uuden musiikin tyylilajin kasvavasta suosiosta on noussut tarve tutkia, miten ja mis-
sd pelimusiikin tekijiksi opitaan, ja minkdlainen merkitys videopeleilld on musi-
ikkialan ja musiikkikasvatuksen muokkaajana. Tutkielmassani selvitdn, millaisia op-
pimisstrategioita pelimusiikin tekijét ovat kdyttéineet ja miten he ovat rakentaneet
polkunsa tyollistymiseen kasvavalla alalla. Musiikkia on tehty videopeleihin jo noin
50 vuotta (Cerrati 2006, 297; Laaksonen 2022, 88), mutta sen opiskelumahdollisu-
udet formaaleissa instituutioissa ovat hyvin rajatut. Lisédksi tarkastelen, miten
videopelit ovat muokanneet musiikkialaa ja millaisia tulevaisuudennikymii ne tuo-
vat musiikkikasvatukseen. Videopelien vaikutus on nihtivissd esimerkiksi kouluissa,
musiikkioppilaitoksissa, musiikin ammatillisissa oppilaitoksissa ja korkeakouluissa
opiskeltavassa sisdllossd. Tassd tutkimuksessa keskityn tarkastelemaan korkeakoulu-

ja.

Téssd tutkimuksessa pelimusiikki ymmaérretidén osaksi musiikin kenttdd nojaten sosi-
ologi Pierre Bourdieun kenttéd- ja pddomateorioihin. Pelimusiikin tekijaksi kas-
vamista taas tarkastellaan siitd ndkokulmasta, millaisia informaalin ja formaalin op-
pimisen muotoja pelimusiikista kiinnostuneille on tarjolla. Informaalilla oppimisella
tarkoitetaan vapaachtoista ja itseohjautuvaa arkioppimista, joka voi tapahtua oppi-

laitosten ulkopuolella (Folkestad 2006, 135-141).



Peliaudio on vasta ldhiaikoina saanut huomiota akateemiselta yhteisolti: kirjoja ja
artikkeleita liittyen pelimusiikkiin on julkaistu vain muutamia (Aristopoulos 2011).
Esimerkiksi Karen Collins (2007; 2008; 2009) on tehnyt uraauurtavaa pelimusiikin
tutkimusta viime vuosikymmenen aikana. Pelimusiikin tutkimus on aiemmin keskit-
tynyt pddasiassa pelimusiikin ominaisuuksien tarkasteluun, eli esimerkiksi immer-
sioon, synkronisuuteen, seké interaktiivisuuteen (McGrath 2012). Lihdeaineistoa
kerdtessini olen huomannut, ettd tutkimuksia pelimusiikin tekijéksi tulemisesta ja
videopelien vaikutuksesta musiikkialaan on vield huomattavan vahén. Cayarin
(2022) mukaan musiikkikasvatuksen ala hydtyisi myds pelimusiikin tekijéiden op-

pimisstrategioiden tarkastelusta (Cayari 2022, 445).

Pelimusiikista tuli itselleni 1dheinen tutustuttuani aikuisidlld videopelien maailmaan.
Ensimmiaisistd pelikokemuksistani ldhtien olen keskittynyt pelien musiikkiin, ja
muusikon taustan omaavana olen alkanut pelaamisen lomassa analysoida sitd. Peli-
musiikin séveltdmisen aloitin toisena opiskeluvuotenani Sibelius-Akatemiassa peli-
musiikin sdvellyksen kurssilla. Vaikka kurssi jérjestettiin oppilaitoksessa, oppimises-
sa hyddynnettiin informaalin oppimisen keinoja. Savellystehtivét tuli selvittda itse-
niisesti kotitehtdvina ja opettajalta sai henkilokohtaisia vinkkejd. Minua alkoi kiin-
nostaa, mitd muita pelimusiikin sidvellyksen opiskelun mahdollisuuksia on, ja miten
sdveltdjat ovat oppineet taitonsa. Kiinnostukseni herdsi myos pelimusiikin alaa ja

sielld tyollistymistd kohtaan.

Seuraavassa luvussa esittelen tutkimukseni teoreettisen viitekehyksen ja méérittelen
keskeiset késitteet. Kerron lyhyesti pelimusiikin historiasta, ominaisuuksista ja kayt-
totarkoituksesta, sekd pelimusiikin kentdstd osana musiikin kenttdi. Selitdin myos,
missd musiikin tyylilajeissa on erityisesti hyodynnetty informaaleja oppimisstrate-
gioita. Kolmannessa luvussa esitin tutkimuskysymykseni, jonka jélkeen esittelen
neljdnnessé luvussa tutkimukseni tulokset. Viidennessa luvussa esittelen jo-
htopéétokset, pohdin tutkimuksen luotettavuutta sekd ehdotan tulevia tutkimusaihei-

ta.



2. Keskeiset kasitteet

Téassd luvussa kuvaan pelimusiikin estetiitkkaa ja ominaisuuksia sekd valotan pe-
limusiikin tutkimusta. Tdmén jdlkeen asemoin pelimusiikin osana musiikin kenttdd
nojaten Pierre Bourdieun teorioihin. Lopuksi tarkastelen informaalin oppimisen

kasitettd musiikin oppimisessa.

Musiikki videopeleissé on estetiikaltaan moninaista, eikd se rajoitu tiettyihin musi-
ikin tyylipiirteisiin, soitinkokoonpanoihin tai soundeihin. Peleihin sdvellettyd musi-
ikkia esittidvat ja ddnittdvit muusikot tulevat hyvin monelta eri musiikin kentélti. Pe-
limusiikki voi olla esimerkiksi klassista musiikkia, kuten orkesteri- tai oopperamusi-
ikkia, kevyttd musiikkia, kuten pop-, rock-, folk- tai jazz-musiikkia, seké tietokoneel-
la tehtyd musiikkia, kuten electronic dance music (EDM) tai alunperin 1980-luvun

tietokoneilla ja pelikonsoleilla tehty chiptune. (Cayari 2022, 447.)

Pelimusiikin historia ulottuu jo 1970-luvulle. Kuten mykkéielokuvat, myds ensim-
maiset videopelit olivat vailla d4ntid. William Higinbothan ja Steve Russell loivat en-
simmadiset ddnettomaét tietokoneella pelattavat pelit vuosina 1958 ja 1962. Vuonna
1972 peliyhtid Atari julkaisi ensimmadisen déntd siséltdvin pelin, Pongin. Pongin d4-
net ovat kuitenkin vain yksinkertaisia piippauksia, ja ensimmdiisen varsinaista
musiikkia sisdltivdn pelin paikkaa péési pitdmddn Simon vuonna 1974. (Cerrati
2006, 297; Laaksonen 2022, 88.) 1970-luvun puolivélisté tdhin pdivaidn saakka peli-
konsolien huima tekninen kehittyminen on mahdollistanut musiikkialan tiiviimman
osallistumisen pelituotantoon. Nykypdivédn pelien ddnenlaatu yhdistettynd elokuva-
maiseen kuvaan antaa pelintekijdille mahdollisuuden tuottaa tdydellisempid audiovi-
suaalisia kokemuksia kuin koskaan ennen. (Cerrati 2006, 297-303.) Tdhén pdivain
mennessd pelimusiikin tyylilaji on kehittynyt yhté laajaksi ja monimutkaiseksi kuin

mikd tahansa muukin genre (Emery 2021, 1).

Vaikka pelimusiikki on kehittynyt pisteeseen, jossa sen tekninen tuotanto yltia elo-
kuvamusiikin tasolle, liittyy pelimusiikkiin sellaisia ominaisuuksia, joita ei elokuva-
musiikissa kuulla. Videopelit eroavat elokuvista etenkin interaktiivisuudessa. Toisin
kuin elokuvissa, videopeleissd musiikin on reagoitava sujuvasti pelaajan tekemiin

toimintoihin. Assasin’s Creed ja Hitman-pelien sdveltdja Jesper Kyd selittdd peli- ja



elokuvamusiikin eroavaisuuksia ndin: “Peli ei ole elokuva, ellet tue musiikilla vain
elokuvallisia kohtauksia ja vélianimaatioita (cut scene). Silloin ndilla ei ole tieten-
kdin juuri mitdén eroa. Mutta enté silloin, kun juokset tutkimassa pelin maailmaa,
hiiviskelet tai taistelet? Néihin tilanteisiin ei sovi samanlainen musiikki kuin mitd
kirjoittaisit elokuvaan.” (McGrath 2012, 250.) Tdmain takia pelimusiikissa kédytetdan
looppeja, eli itsestddn toistuvaa musiikkia, joka voi jatkua esimerkiksi tason tai koh-
tauksen aikana niin kauan kuin pelaajan tarvitsee viettdd aikaa siind (McGrath 2012,

250; Phillips 2014, 2).

Musiikin lisdksi videopeleissd kdytetddn useita muita audion muotoja. Pelimusiikin
erottaminen pelin muusta dénimaisemasta ja efekteistd voi toisinaan olla vaikeaa
(Tukeva 2011, 37-38). Esimerkiksi pelien d4niefektit saattavat koostua sivelistd, jol-
loin voi olla hankalaa maiiritelld, onko kyseessd ddniefekti vai musiikkia. Collins
(2009) madrittelee pelin audioksi musiikin, ambienssin, dialogin, déniefektit seka
kayttoliittymé-ddnet ja jakaa ndma interaktiivisen ja adaptiivisen audion alakatego-
rioihin. Interaktiivinen audio tarkoittaa dantd, joka syttyy pelaajan toiminnasta, esi-
merkiksi napin painalluksesta tai peliohjaimen sauvan asennon muuttamisesta. Adap-
titvinen audio ei ole suoraan riippuvainen pelaajan toiminnasta, vaan se mairdytyy
pelin tapahtumien perusteella. (Collins 2009, 5-6.) Téllaisia audioon vaikuttavia ta-
pahtumia voivat olla esimerkiksi se, mikd vuorokauden aika pelissé on tai missé lo-
kaatiossa pelaaja litkkuu. Osaksi pelin audiota médritelty pelimusiikki voi olla niin

interaktiivista kuin adaptiivistakin (Collins 2007, 1).

Ajatuksella sdvelletty pelimusiikki voi parantaa pelaajan kokemusta huomattavasti
(Fox 2016, 1), ja musiikilla on suuri merkitys niin pelin tunnelmaan kuin pelaajan
paatoksiin (Tukeva 2011, 37). Musiikilla onkin peleissd useita tarkoituksia, joista
yleisimpid ovat yleinen tunnelman luominen sekd esimerkiksi taistelukohtausten
energisointi, palkitseminen sekd tiedon antaminen (Tukeva 2011, 37-38). Peleissd
siis niin tunteita kuin informaatiota viestitdin luovin keinoin musiikin avulla. Vaikka
pelimusiikin yksi tarkoitus on antaa informaatiota pelin kulusta, kuten esimerkiksi
ilmoittaa l&hestyvistd vaaratilanteesta (emt), pidetdén tunnelman luomista kuitenkin
vield tirkedmpédnd. Musiikki toimii vilineend immersion eli peliin syventymisen
luomisessa, ja pelintekijdn tulisi ottaa huomioon tdmai, kun hin tavoittelee pelilleen

suosiota ja arvostusta (Vass 2013).



Kuten pelimusiikin suosiossa, myds sitd tutkivien julkaisujen mddrdssd on havaittu
kasvua. Kansainvilinen pelimusiikin tutkimus, niin sanottu /udomusikologia (ludo-
musicology) on nostanut paétiddn viimeisen vuosikymmenen aikana. Suomalaisessa
musiikin tutkimuksessa pelimusiikki ei kuitenkaan ole vield vakiinnuttanut
paikkaansa, vaikka ala onkin kasvanut Suomessa merkittdvisti. Vuonna 2022 julka-
istiin ensimmaéinen suomenkielinen pelimusiikkiin keskittyva antologia, joka siséltia
artikkeleita niin pelimusiikin sdveltimiseen ja esittimiseen, kulttuuriin kuin arjen
kokemuksiin ja merkityksiin liittyen. Lehtonen ja Tuuri (2022, 7) vaittavitkin, ettid
pelimusiikin tutkimuksessa tarvitaan monitieteellistd ja laaja-alaista tutkimusta en-
nakkoluulottomista ndkokulmista, silld pelimusiikki koskettaa ihmiseldméd hyvin

monella eri ulottuvuudella (Lehtonen & Tuuri 2022, 3—7).

2.1. Pelimusiikki osana musiikin kenttaa

Tassd alaluvussa tarkastelen Pierre Bourdieun (1984; 1986; 1990) késitteitd kenttd
(field), habitus (habitus) ja pddoma (capital) ja liitin ne pelimusiikin alaan ja sen
toimijoihin. Lisdksi tarkastelen, miten pelimusiikki asettuu osaksi musiikin kenttaa.
Néiden tutkimukseni kannalta olennaisten kasitteiden liséksi Bourdieun késitteistdon
kuuluu esimerkiksi doksa (doxa), jolla kuvataan kentén ”pelisddntdja” ja kyseenalais-
tamattomia ndkemyksid, sekd kdytintd (practice), eli toimijan (agent) suhde kenttién

habituksen ja pddoman méaarittelemalld tavalla.

Ranskalainen sosiologi Bourdieu vertaa sosiaalisia suhteita ja yhteiskuntaluokkia
peliin, jossa yksilon, eli toimijan paikka yhteiskunnassa tietylld kentdlld madrdytyy
taloudellisen pddoman lisdksi suhteessa sosiaaliseen ja kulttuuriseen paddomaan.
Bourdieulle kenttd tarkoittaa sosiaalista systeemid yhteiskunnan sisdlld. Téllaisia
kenttid voivat olla esimerkiksi journalismi, musiikki, koulutus ja politiikkka. Toisin
kuin perinteisessd marxilaisessa luokkateoriassa, jonka mukaan toimijan paikka
yhteiskuntaluokissa on jokseenkin vakiintunut ja muuttumaton, Bourdieu nikee, ettd
etenkin koulutuksella saavutettu pddoma voi mahdollistaa toimijalle pddsyn myds
muille sosiaalisille kentille. (Jarveld 1985, 122—125.) Voidaan ajatella, ettd Bour-
dieun padomateorian ytimend on eri pAdoman muotojen muuntuminen toisikseen eri-

laisten mekanismien avulla kentén sisdlld. Yksi tdllainen mekanismi on koulutusjar-



jestelmd, jossa raha (valtion tai oma) muuntuu tiedoksi. (Laes, Westerlund, Vikevi

& Juntunen 2014, 7.)

Bourdieun (1985) mukaan kentét ovat pysyvid, mutta niiden sisdlld toimijat vaihtele-
vat ja kenttien toimintalogiikat muuttuvat. Uusia toimijoita kentélle voi tulla haasta-
jina, jolloin heiddan kompetenssinsa eli tieto- ja taitopohjansa ei valttimaétti vield vas-
taa kentin vaatimuksia, mutta kasvaa ajan myo6td haastajan paikan vakiinnuttua ken-
talla. Jarveldn (1985) mukaan Bourdieu ei lilemmin kirjoita siitd, miksi ja millaisilla
strategioilla uudelle kentille tullaan, vaan pikemminkin késittelee jo kentélld olevia
toimijoita, joiden strategiassa Bourdieu olettaa jonkinlaisen objektiivisen yhteenkuu-
luvuuden. Bourdieun mukaan kentdlld ennestidan olevilla, suurta kentilld arvostettua
pddomaa kerryttineilld toimijoilla on taipumus turvautua puolustamaan sitd, miten
kenttd toimii. Uudet, kentdlle pyrkivdt toimijat taas haastavat kentdlld ennestddn
vaikuttavat toimijat esittelemélld vaihtoehtoisia strategioita. Bourdieu ajattelee, ettd
haastajien mukanaan tuomat pienet vallankumoukset vain vahvistavat kenttdd, kun

puolustajien tulee palata pelin alkulédhteille. (Jarveld 1985, 124.)

Musiikin kenttd mielletddn osana kulttuurituotannon (cultural production) kenttii.
Musiikin kentdn sisélle voidaan sijoittaa esimerkiksi musiikkikasvatuksen kenttd
sekd eri musiikin genret. Soderman ym. (S6derman, Burnard, Hofvander-Trulsson
2015, 6-7) vaittavit Bourdieun teoriaan nojaten, ettd kentdn tulee siséltda asiantunti-
joita, arvohierarkioita, sekd joko todellisia tai symbolisia instituutioita. Esimerkiksi
musiikkia voidaan pitdd kenttdnd alalle vakiintuneiden formaalien instituutioiden an-
siosta. Musiikin symbolinen instituutio kenttiteoriassa taas voi tarkoittaa esimerkiksi
musiikkiarvosteluja lehdissé tai asiantuntijoiden julkaisuissa. (Soderman, Burnard,
Hofvander-Trulsson 2015, 6—7.) Bourdieu (1985) toisaalta méérittelee kentdn hyvin
joustavasti ja kéyttdd termid niin yhteiskuntaluokista kuin instituutioista ja sosiaali-
sista ryhmistd, joiden toimijoilla on jokin symbolinen yhteenkuuluvuus ja yhteistd
toimintaa (Jarveld 1985, 125). Vaikka pelimusiikille ei ole vield vakiintunut merkit-
tdvid instituutioita, on alalla kuitenkin yhteinen intressi kehittdd pelimusiikkia ja sen
laatua, sekd monipuolistaa sen kéyttotarkoituksia ja tuoda uusia toimijoita kentille.
Lisdksi pelimusiikista kirjoitetaan enenevdssd mdiérin lehdissd ja tutkimuksissa
(Lehtonen & Tuuri 2022). Pelimusiikki voidaan titen nihdd omana alakenttinidin

osana musiikin kenttia.



Habituksen késitteen avulla Bourdieu (1985) selittdd kentén toimijoiden sisdistimid
kayttaytymismalleja, késityksid ja uskomuksia sekd sitd, miten toimijat ndkevit ja
rakentavat yhteiskunnan ja sosiaalisen maailman (Costa & Murphy 2015). Sovellet-
taessa Bourdieun habituksen késitettd musiikin kenttdén nousee olennaiseksi toimijan
kyky luoda luokiteltavia teoksia, esimerkiksi musiikkia, sekd kyky erotella ja ar-
vostaa niitd esimerkiksi musiikkimaun perusteella (Jarveld 1985, 170). Pelimusiikin
saavutettua paikkansa osana pelin ulkopuolista musiikin kuuntelua, se muovaa niin
kuuntelijansa habitusta. Bourdieun (1985) mukaan musiikkimakuun kohdistuva
negatiivinen arvostelu voi vaikuttaa ihmisen itsetuntoon kielteiselld tavalla. Pe-
limusiikin puuttuminen musiikin formaalista koulutuksesta vihentdé alan toimijoiden
kulttuurista pddomaa musiikin tekijoind ja antaa genren kuuntelijoille kuvan siiti,
ettd pelimusiikkia ei tunnisteta arvostettavana musiikin tyylilajina. Arvostuksen
puute omaa musiikkimakua kohtaan taas voi vaikuttaa negatiivisesti omaan minéku-

vaan. (Bourdieu 1985; Anttila & Juvonen 2008, 17.)

2.2. Informaali oppiminen musiikissa

Téassd alaluvussa méérittelen informaalin oppimisen ominaisuuksia ja tarkastelen,
missd musiikin tyylilajeissa ja musiikillisissa ymparistdissa erityisesti nojataan in-

formaaleihin oppimisstrategioihin.

Informaali oppiminen on oppimisen muoto, joka formaalista oppimisesta poiketen
voi tapahtua myds formaalien oppimisympéristdjen ja tavoitteiden, kuten luokka-
huoneiden, oppilaitosten ja opetussuunnitelmien ulkopuolella (Vékeva 2019, 93).
Formaaleissa instituutioissa, kuten musiikkioppilaitoksissa, konservatorioissa ja
musiikin korkeakouluissa oppilaan musiikillisen kompetenssin eli musiikillisten tie-
tojen ja taitojen kehittymistd ohjaavat opettajan ndkemykset sekéd opetussuunnitel-
man tavoitteet (Anttila & Juvonen 2008, 17—18). Kun oppilas on kartuttanut tar-
peeksi kompetenssia ja kulttuurista pddomaa jostakin osa-alueesta musiikin kentélla,
muodostuu hinelle musiikillinen erityisorientaatio. Erityisorientaation kohteena voi
olla esimerkiksi tietty soitin tai soitinryhmé, kuten kosketinsoittimet, musiikin genre,
tai musiikin kaytttarkoitus tai tietylle musiikinlajille ominainen toimintamuoto, ku-

ten pelimusiikki. Informaalissa oppimisessa kompetenssin kartuttamiseen ja erityiso-



rientaation muodostumiseen puolestaan vaikuttavat eniten musiikkimaku sekd musii-
killinen maailmankuva ja mindkésitys, jotka tarkoittavat Bourdieun terminologiassa

habitusta. (Anttila & Juvonen 2008, 17—18.)

Green (2008) esittelee tutkimuksessaan musiikin informaalin oppimisen ominaispiir-
teitd, joista keskeisimmaiksi hdn nostaa oppijan itse valitseman musiikin parissa toi-
mimisen. Talléin musiikki on jo valmiiksi sellaista, josta oppija nauttii ja jota hdn
ymmartdd. Formaalissa opetuksessa on usein tarkoituksenmukaista esitelld oppilaalle
sellaista musiikkia, jota hin ei vield tunne ja joka on usein opettajan valitsemaa. Toi-
nen informaalin oppimisen piirre on musiikin oppiminen kuuleman perusteella nuot-
tikuvan sijaan. Tétd metodia on vasta viime vuosikymmenini alettu hyodyntéa for-
maalien ympdristojen opetuksessa. Informaali oppiminen tapahtuu usein yksin tai
kavereiden kanssa eiki sithen yleensa liity opettajan valvontaa. Kun formaaleissa
ympéristdisséd saatetaan aloittaa oppiminen yksinkertaisista harjoituksista ja hel-
poimmista kappaleista, informaaliin oppimiseen kuuluu kokonaisten ja "oikean elé-
min” kappaleiden harjoittelu. Lisdksi informaali 1dhestymistapa kannustaa usein
luovuuteen, kuten sdveltdmiseen ja improvisointiin osana oppimisprosessia. (Green

2008, 10.)

Informaali oppiminen ei ole sidottu musiikin tyylilajiin tai kdyttdtarkoitukseen, mutta
vield muutamia vuosikymmenié sitten populaarimusiikin harjoittajien on ollut hanka-
laa 16ytad esimerkiksi sdhkokitaran tai rumpujen soittoon samanlaista formaalia ope-
tusta kuin ldnsimaisessa klassisessa musiikissa on ollut tarjolla. Nykyééankin populaa-
rimusiikin tdrkednd oppimisstrategiana voidaan pitidd informaaleja metodeja. Vaikka
nykyéédn formaaleja opiskelumahdollisuuksia on enemmén, Green (2008) viittda, ettd
populaarimusiikin kentédlld muusikot harjoittavat informaalia oppimista ldhes kaikis-
sa populaarimusiikin alatyyleissd. (Green 2008, 5.) Vikevin mukaan koulumaail-
massa informaali oppiminen on yhdistetty pddasiassa populaarimusiikin oppimiseen,
silld se mielletddn nuorten musiikiksi ja kuuluvaksi myds oppilaiden vapaa-aikaan

(Vékevi 2019, 97-98).

Useat tutkijat ovat selvittineet, miten yleistd informaali oppiminen on eri musiikin

alakentilld. Vaikka informaali oppiminen ei rajaudu mihinkdan tiettyyn genreen, se



on kuitenkin tyypillisempad esimerkiksi populaari- ja kansanmusiikin ympéristoissi,
eli muualla kuin klassisen musiikin opiskelussa. Esimerkiksi Pobleten, Leguinan,
Masquiaranin ja Carrenon (2019) Chilessd tehdyn tutkimuksen tarkoituksena oli
selvittdd, millaisia musiikillisia taustoja, kokemuksia ja oppimisstrategioita musi-
ikkikasvatuksen yliopisto-opiskelijoilla on ollut. Tulokset viittaavat sithen, etté in-
formaaleilla oppimisymparistoilld on ollut vaikutus opiskelijoiden monipuolisen,
myds populaari- ja kansanmusiikkia siséltdvan ohjelmiston muodostumiseen. Tal-
laiset musiikin tyylit on koettu historiassa arkisina, 1dhelld musiikin tekemisen
kokemusta, “doing music”. (Poblete ym. 2019.) Joidenkin maiden kansanmusiikkia
opitaan perinteisesti jo lapsesta asti samalla tavalla kuin kielid. Kuuntelemalla, tuot-
tamalla esimerkiksi sdveltiden tai improvisoiden, seké esittdmalld esimerkiksi laulaen.

(Green 2008, 5.)

Populaarimusiikkia ja kansanmusiikkia soittavien yliopisto-opiskelijoiden seki kan-
sanperinteend musiikkia oppineiden lisdksi informaalin oppimisen keinot ovat olleet
kaytossd myods muusikoilla, jotka ovat osallistuneet yhteiskunnallisen aktivismin har-
joittamiseen (Hess 2020, 442). Hessin (2020, 442) haastattelemat 20 aktivisti-
muusikkoa kertovat, ettd he ovat toivoneet 10ytdvénsa tasapainon formaalin ja infor-
maalin oppimisen vélille. Moni tutkimukseen osallistuneista muusikoista identifioi-
tuu itseoppineeksi. Erds osallistuja kertoo hydtyneensa esimerkiksi musiikin teorian
opiskelusta, mutta hén ei haluaisi opiskella musiikkia “litkaa”, jotta oma déni ei ka-
toa. Toinen osallistuja taas kertoo, kuinka hanelle syttyi palo basson soittoon lukioi-
kdisend ja hin opiskeli itsekseen eri tyylilajien soittamista bassolla. Kuvatessaan po-
pulaarimusiikkia soittavaa muusikkoa Hess nojaa Greenin (2008) ajatuksiin ja esit-
tad, ettd moni tdllainen muusikko on itseoppinut: muusikot etsivit omatoimisesti kei-
noja soittaakseen itsedén kiinnostavia asioita. Tadma koski useimpia tutkimukseen
osallistuneita muusikoita, ja heille palo opetella musiikkia syntyi yldkoulu- tai lu-
kioikdisend. Hess (2020, 446) tiivistdd, ettd teknologian saapuminen musiikkialalle
on helpottanut nuorten muusikoiden itsendistd oppimista mahdollistaen esimerkiksi
videon mallista soittamisen. Hess toteaa, ettd vaikka dédnitteeltd muusikoiden mallista
soittamisella onkin pitkéd historia, videomuotoinen tallenne tuo siithen aivan uuden
ulottuvuuden. (Hess 2020, 442—453.) Informaali soiton opettelu helpottuu, kun kuu-

lokuvan lisdksi videolta voi seurata soittajan sormien liiketta.



On pohdinnan arvoista, millainen vaikutus informaaleihin oppimisstrategioihin no-
jautumisella on luovaan toimintaan. Hess (2020) tutkii, miten nuorempien lasten sa-
veltiminen eroaa vanhemman ja opiskelleen muusikon siveltimisestd. Esimerkiksi
tyttdjen rock-leirin ohjaaja (Hess 2020, 448) kertoo, ettd leirilli huomaa luovuuden
olevan vapaampaa niiden nuorempien leirildisten kohdalla, jotka eivét vield ole opis-
kelleet musiikin teoriaa. He osaavat vield keksid vapaasti ilman tiedon asettamia ra-
joitteita. (Hess 2020, 448.) Tdmaén voi tulkita niin, ettd musiikin sdveltdmisen harjoit-
telussa formaalin koulutuksen puutteesta voi jopa olla hyotyd luovuuden vapauden

sdilyttdmisessa.

Informaalein oppimisstrategioin on opiskeltu uusiin ammatteihin ennen kuin oppilai-
tokset ovat tarjonneet niihin koulutusta. Zattra ja Donin selvittivét kyselytutkimuk-
sessa vuonna 2016, ettd uuden ammattikunnan jésenet, elektroakustista musiikkia
tietokoneella ohjelmoivat tuottajat, englanniksi “Computer Music Designer” (CMD),
ovat hyotyneet informaaleista oppimismenetelmistd. Tutkimuksen tulokset osoittavat,
ettd suurin osa kyselyyn vastanneista kokee oppineensa uuteen ammattiin vaadittavia
taitoja pddosin muualla kuin akateemisissa oppilaitoksissa. Zattra ja Donin huomaut-
tavat, ettd informaalin oppimisen merkityksen huomioiminen on tirkeéa erityisesti
siksi, ettd monia itseoppineita CMD:itd ndhddén opetustehtivissad esimerkiksi yli-
opistoissa, konservatorioissa ja kursseilla niin sévellyksen kuin musiikkiteknologian
opinnoissa. Kyselyyn vastanneet ajattelevat, ettd elektronisen musiikin ohjelmoinnin
taitoja tulisi tulevaisuudessa opettaa myos oppilaitoksissa, jotta saamme myos for-

maalein menetelmin opiskelleita opettajia laitoksiin. (Zattra & Donin 2016.)
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3.Tutkimusasetelma

Téassd luvussa esittelen tutkimuskysymykseni sekd kuvaan systemaattisen kirjalli-
suuskatsauksen periaatteita tutkimusmenetelména. Liséksi kdyn ldpi tutkimusproses-

sini etenemisté ja avaan tutkimukseeni liittyvid eettisid kysymyksié.

3.1 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tehtévina on selvittdd, miten ja missd ympdristoissd pelimusiikin sével-
tdjat ovat oppineet ammatinharjoittamiseen vaadittavia taitoja ja millainen sdveltdjan
polku on tyodllistymiseen videopelialalla. Lisdksi tutkin, milld tavoin videopelit ovat
muokanneet musiikkialaa ja millaisia seurauksia niilld muutoksilla mahdollisesti on

musiikkikasvatuksen ndkdkulmasta. Tutkimuskysymykset ovat:

1) Mitd oppimisstrategioita pelimusiikin tekijit ovat kaytténeet ja miksi?
2) Miten videopelit ovat muokanneet musiikkialaa ja millaisia tulevai-

suudenndkymid ne tuovat musiikkikasvatukselle?

3.2 Tutkimusmenetelma ja -prosessi

Menetelménd tutkimuksessani olen kéyttdnyt systemaattista kirjallisuuskatsausta.
Kirjallisuuskatsauksen perustyyppind ja tieteellisend tutkimusmetodina systemaatti-
nen kirjallisuuskatsaus kokoaa tiiviisti yhteen kirjallisuutta tietystd aihepiiristd kar-
toittaen alan aiempien tutkimusten tuloksia ja oleellisia siséltdjd. Systemaattisessa
kirjallisuuskatsauksessa tulokset ovat loogisesti yhteydessd pohdintaan ja 1dhdeluet-
telo on huolellisesti valikoitu. (Salminen 2011, 11.) Tdmi systemaattinen kirjalli-
suuskatsaus on luonteeltaan ensisijaisesti kvalitatiivinen eli laadullinen kirjallisuus-
katsaus, mutta aineisto sisdltdd myos joitakin madréllisid tutkimuksia. Laadulliselle
tutkimukselle olennainen ominaisuus on tutkimustehtdvén rajautuminen ja muovaan-
tuminen prosessin edetessd, mikd nidkyy my0s omassa tutkimusprosessissani (Giint-

her & Hasanen 2022).
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Tutkielmani aiheeksi valikoitui luontevasti pelimusiikki. Pelimusiikki on kenttdnd
tullut minulle tutuksi kuluneen vuoden aikana ja omat kokemukseni videopelien ja
niiden musiikin parissa herittivdt kiinnostukseni perehtyd pelimusiikkiin liittyviin
tutkimuksiin. Aiheen rajaaminen puolestaan tuotti hieman hankaluuksia, silld
lahtokohtani tutkimuksen tekemiselle oli varsin kaukana musiikkikasvatuksesta.
Minua kiinnosti erityisesti pelimusiikki alana sekd pelimusiikin ominaisuudet ja
tyylipiirteet. Olin kuitenkin kiinnostut my6s pelimusiikin opiskelemisen mahdol-
lisuuksista ja pelimusiikin tekijoiden oppimisstrategioista sekd urapoluista, misté

16ytyi vahva linkki musiikkikasvatukseen.

Omien kokemusteni valossa aavistin, ettd pelimusiikilla ja itseoppimisella voisi olla
jonkinlainen yhteys, joten ryhdyin tutkimaan aihetta informaalin oppimisen
ndkokulmasta. Tutkimusaineistoa pelimusiikista juuri informaalin oppimisen
nikokulmasta 16ytyi hyvin niukasti: ainoastaan Cayarin (2022) viime vuonna julka-
istu tutkimus antoi vastauksia juuri tihdn pohdinnan aiheeseen. Informaali oppimi-
nen ja populaarimusiikki on kuitenkin yhdistetty toisiinsa jo pitkdén, joten pystyin
ammentamaan ymmarrystd pelimusiikin ja informaalin oppimisen yhteydestd tuoma-

lla esiin esimerkkejd populaarimusiikin kentélta.

Olen hakenut aineistoa sdhkoisistd hakupalveluista ja kirjastojen tietokannoista,
kuten Finna, Helka ja Google Scholar, sekd esimerkiksi Kansalliskirjastosta,
Taideyliopiston kirjastosta ja Helsingin yliopiston kirjastosta. Liséki olen aineiston
kerddmisessd hyodyntdnyt niin kutsuttua lumipallotekniikkaa (snowballing tech-
nique), eli etsinyt aiheeseeni sopivia ldhteitd muiden tutkimusten ldhdeluetteloista
(Gaunt & Treacy 2019, 7). Séhkoisid hakuja tehdesséni olen kdyttanyt hakusanoina

esimerkiksi:

- game music AND music education

- music production AND music education

- game music AND informal learning

- informal learning AND music education
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Tutkielmani aineistoon olen valikoinut mahdollisimman tuoreita tutkimuksia, joita
pelimusiikin alalta 16ytyy varsin hyvin. Tutkielmani aineisto on suurelta osin 2010-
ja 2020-luvuilla julkaistua ja se koostuu suomen- ja englanninkielisistd julkaisuista.
Olen siséllyttdnyt aineistoon monipuolisesti niin teoreettisia, empiirisid, laadullisia
kuin maarallisid tutkimuksia. Analysoin aineistoa etsimilld julkaisuista pelimusiikin
ja informaalin oppimisen vilisii yhteyksid sekd Bourdieun (1985) teorioiden sovel-
luskohteita teoreettiseen viitekehykseeni nojaten. Ryhmittelen tulokset videopelien
muokkaaman musiikkialan, pelimusiikin tekijoiden oppimisstrategioiden, pelimusi-
ikin tekijaksi opiskelun sekd musiikkikasvatuksen tulevaisuudennikymien teemojen

alle.

3.3 Tutkimusetiikka

Tutkimus on tehty noudattaen opetus- ja kulttuuriministerion asettaman tutkimuseet-
tisen neuvottelukunnan (TENK 2012) yhdessd suomalaisen tiedeyhteison kanssa laa-
timaa ohjetta hyvédn tieteelliseen kaytdntoon. Tutkimusetiikalla tissd yhteydessd
tarkoitetaan ndiden eettisesti vastuullisten toimintatapojen noudattamista tutkimuk-
sessa sekd tieteeseen kohdistuvan epirehellisyyden torjumista (TENK 2012, 4—5).
Tieteellistd tutkimusta voidaan pitdd luotettavana, laadukkaana ja eettisesti hyvéksyt-
tdvand vain silloin, kun se on suoritettu hyvéa tieteellistd kdytdntod koskevien ohjei-
den mukaisesti (TENK 2012, 6). Hyvén tieteellisen kdytdnnon perusteisiin kuuluu
mm. rehellisyys, huolellisuus ja tarkkuus niin tutkimuksen tulosten esittimisessd
kuin arvioinnissakin, eettinen tiedonhankinta, sekd asianmukainen viittaus aiempiin

tutkimuksiin.

Tutkimusprosessini aikana olen noudattanut huolellisuutta ja tarkkuutta l&hteiden
etsinndssd sekd niiden tulkinnassa ja analysoinnissa. Kirjallisuuskatsauksen
madritelmén mukaisesti tutkimukseni perustuu muiden tutkijoiden aiempiin julka-
isuihin, joihin pyrin viittaamaan eettisen kdytdnnon edellyttimalld tavalla. Lainates-
sani ja analysoidessani muiden tutkijoiden julkaisuja pyrin siihen, ettd kddnnokset ja
tulkinnat ovat todenmukaisia, ldhteet 16ydettiavissd ldhdeluettelon avulla ja omat

omat mielipiteeni selkeésti erotettavissa tutkimusaineistostani. (TENK 2012, 6.)
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4. Tulokset

Tassd luvussa esittelen tutkimukseni tulokset, Aluksi havainnollistan, miten
videopelit muokkaavat musiikkialaa. Toisessa alaluvussa luonnehdin pelimusiikin
tekijoiden oppimisstrategioita ja kolmannessa alaluvussa esittelen pelimusiikin
opiskelumahdollisuuksia seké alalle tyollistymistd. Lopuksi arvioin, millaisia tule-

vaisuudennikymid videopelit tuottavat musiikkikasvatuksen kentille.

4.1. Videopelit musiikkialan muokkaajana

Videopeliala kasvaa kovaa vauhtia ja peleistd on tullut merkittdva kulttuurituote.
Videopelit ovat niin suosiossa kuin taloudellisissa tuotoissa jopa ohittamassa eloku-
vat, vaikka peliala onkin yli 120 vuotta elokuva-alaa nuorempi (Phillips 2014, 6).
Statista.com -sivuston mukaan pelaaminen ei ole endé vain nuorten harrastus tai kult-
tuurin ilmid. Sukupolvien kasvettua videopelien kanssa pelaamisesta ja pelimusiik-
ista on tullut vakiintunut osa kulttuuriamme maailmanlaajuisesti. (Hardwick 2021, 7
—38.) Néin ollen myo6s pelimusiikista on tullut uusi musiikin genre (Newcomb 2021,

1) ja sen tunnettavuuden yleistyminen musiikkialalla on luonnollinen kehityskulku.

Pelimusiikin ala on verrattain uusi (Cayari, 2022) ja se on kaikkien uusien musiikin
muotojen lailla navigoinut ennakkoluulojen ldpi. 1970-luvulta alkanut pelien d4nelli-
nen kehitys sai taiteellisen ulottuvuuden 1980-luvulla, kun Nintendo julkaisi suosit-
tuja pelisarjoja, kuten The Legend of Zelda, Tetris ja Super Mario Bros (McGrath
2012; Laaksonen 2022, 89). McGrath pohtii, mahtaako pelimusiikin ala kamppailla
tdnd paivdnd samanlaisten ennakkoluulojen kanssa kuin elokuvamusiikin ala aikoi-
naan (McGrath 2012). Uusiin kulttuurimedioihin on aina suhtauduttu epiilevésti.
Esimerkiksi radion, elokuvien ja tv:n tullessa mukaan kulttuurin kentélle on jouduttu
taistelemaan ennakkokdésityksid vastaan siitd, ettd ne olisivat olemassa pelkistddn
viihteen vuoksi. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2012, 157.) Kuten Bourdieukin
ajatteli, kentdt muovautuvat niiden toimijoiden mukana (Bourdieu 1985). Myds pe-
limusiikkia musiikin lajina ja sen tekijoitd toimijoina on alettu arvostaa enenevassi
maiirin ja pelimusiikki on vakiinnuttamassa paikkaansa osana musiikin kenttii. Esi-

merkiksi Christopher Tinin Baba Yetu -kappale pelistd Civilization IV voitti ensim-
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madisend pelikappaleena Grammy-palkinnon vuonna 2011. (Tukeva 2011, 38.) Peli-

musiikilla oli myds vuonna 2023 ensimmaisti kertaa oma Grammy-kategoriansa.

Pelimusiikilla on merkittidvid yhteyksid musiikin tuotantokoneistoihin yleisemmin,
silld pelit ovat yleistyneet markkinointikanavaksi myos muulle musiikille. Pelaajan
on helppoa alkaa kuunnella pelissa kuultua artistia, kun musiikki on jo valmiiksi tut-
tua. Toisaalta my0s pelejd voidaan markkinoida suositun artistin tuotannon esiinty-
miselld pelissd. (Tukeva 2011, 38.) Elokuva-, tv- ja pelisdveltdjd Jason Graves uskoo
pelimusiikin saavan tulevaisuudessa enemmain huomiota julkisuudessa ja musiikin
kuuntelijoiden keskuudessa alan vakiinnuttaessa asemaansa ja musiikkiteknologisten
mahdollisuuksien kehittyessi, kuunneltiin pelimusiikkia sitten pelin sisélli tai sen
ulkopuolella (McGrath 2012). Yksi esimerkki pelimusiikin kuuntelemisesta pelin
ulkopuolella ovat tdhin erikoistuneet konsertit. Collins (2008) kertoo kirjassaan
Game sound: an introduction to the history, theory and practice of video game

music and sound design kokemuksestaan pelimusiikin konsertissa.

San Jose, California, maaliskuu 2006: seison jonossa loppuunmyytyyn kon
serttiin, Marion ja Samuksen edessd. [...] Tamd on ensimmdinen kerta kun
nden niin suuren mddrdn ihmisid menevdn kuuntelemaan orkesteria: jokai
nen paikka on téiytetty kun kun konsertti alkaa. Tdmd ei kuitenkaan ole mi
kddn tavallinen konsertti: orkesteri soittaa klassikoita, tunnettuja teoksia

videopeleistd, kuten Pong, Super Mario Bros, sekd Halo. (Collins 2008, 1.)

Pelimusiikista on tullut tirkeéd osa ohjelmistoa myds monille ldnsimaista klassista
musiikkia esittiville sinfoniaorkestereille. Pelimusiikkia esitetddn orkesterien ohjel-
mistossa loppuunmyydyille konserttisaleille, joissa yleisd on saattanut pukeutua
vaikkapa pelien hahmoiksi. (Collins 2008, 1; Cayari 2022, 447.) Tallaiset konsertit
tuovat yhteen musiikkialan seki pelien pelaajat ja heiddn vanhempansa. Collinsin
(2008) mukaan konserttien jdlkeen on saattanut kuulla yllittyneitédkin kommentteja
vanhemmalta yleisoltd siitd, ettd musiikki on ollut hyvéé. Collins uskoo, ettd timén

jalkeen vanhemmat kuuntelevat pelien d4nid myds kotona erilaisessa valossa. (Col-

lins 2008, 1.)
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Pelimusiikkikonsertteja onkin jérjestetty jo vuodesta 1987 ldhtien, kun maailman en-
simmaisend pelimusiikin konserttina pidetty Koichi Sugiyaman johtama Family
Classics Concert esitettiin Tokiossa. Sen jilkeen pelimusiikkikonsertteja ja -konsert-
tisarjoja on esitetty maailmanlaajuisesti. Vuonna 2002 ensiesityksensd saanut, tunne-
tuimpien videopelien musiikkia esitteleva konserttisarja Video Games Live (VGL) on
aktiivinen vield tdnd péivina ja jarjestdd konsertteja yhteistydssd huippuorkesterien
ja kuorojen kanssa ympéri maailmaa. (Hardwick 2021, 13—16.) Pelimusiikin genre ei
siis ole kiinnittynyt tiettyihin soitinkokoonpanoihin tai soundeihin, vaan sitd voi

edustaa miké tahansa instrumentaatio (Cayari 2022, 447).

4.2. Pelimusiikin tekijoiden oppimisstrategiat

Pelimusiikin tekijoilld on havaittu olevan useita erilaisia oppimisstrategioita matkal-
laan pelimusiikin séveltdjdksi ja osaksi pelimusiikin kenttdd. Tulokset osoittavat, ettd
ndmi oppimisen keinot ovat suurelta osin informaaleja ja poikkeavat titen etenkin
esimerkiksi perinteisestd klassisen musiikin sdveltdmisen opiskelusta. Pelimusiikki
on ldhelld ithmisten arkea, joten néhtdvissd on samanlainen ilmi6 kuin Pobleten, Le-
guinan, Masquiaranin ja Carrenon (2019) tutkimuksen tuloksissa, jossa populaari-
musiikin ja kansanmusiikin ohjelmiston kartuttamisessa nihtiin keskeisend informaa-

lin oppimisen strategiat (Poblete ym. 2019).

Pelimusiikin alalla vallitsee ajatus siitd, ettd kompetenssia ja pddomaa (Bourdieu
1985) on hyodyllistd kerdtd monesta eri ldhteestd. Kuten Metropolitan Operan en-
simmadinen naiskapellimestari Sarah Caldwell Phillipsin (2014, 17) mukaan asian
titvisti: ”Opi kaikki mitd voit, milloin vain, keneltd vain” (Phillips 2014, 17). Tama
kuvaa informaaliin oppimiseen liittyvdd itseohjautuvuutta. Toisinaan formaalia kou-
lutusta ei ole tarvittu ollenkaan pelimusiikin siveltdjiksi tulemiseen. Esimerkiksi Fi-
nal Fantasy -peleihin musiikkia sdveltineelld Nobuo Uematsulla ei ole mitdin aka-
teemista taustaa musiikin sidveltimisessd ja hdn on noudattanut urallaan strategiaa

siitd, ettd sdveltdjaksi oppii sdveltimalla (Sala 2022, 168).

Myo6s muut pelimusiikin tekijdt ovat hyddyntineet informaaleja oppimisstrategioita
ammattiin opiskelussa. Super Music and Gaming Festivalilla (SuperMAGFest) peli-

musiikin tekijoille kohdistetussa kyselytutkimuksessa Cayari (2022) selvitti, milla
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oppimisstrategioilla pelimusiikin tekijét ovat saaneet ammatin kannalta hyddylliseksi
kokemansa kompetenssin. Tuloksia tarkastellessa nousee esiin hy6tyjd niin formaa-
leista kuin informaaleistakin ymparistoistd. Formaalissa instituutiossa musiikin hah-
motustaitojen opiskelu oli koettu muita aiheita hyodyllisempénd pelimusiikin sdvel-
tdmisen oppimisessa vastaajien keskuudessa. Musiikin teorian tunneilla oli opiskeltu
musiikin analysointia, sdveltdmisti ja sovitusta, ja timé koulutuksesta saatu pddoma
(Bourdieu 1985) on ollut pelimusiikin tekemisessd olennaista. Kaikkein hyodylli-
simmiksi pelimusiikin tekemisen kannalta oli kuitenkin todettu informaalit oppimis-
strategiat, kuten itsendinen ddnitteiden kuunteleminen ja videoiden katsominen sekéd
kysymysten kysyminen muilta. Cayarin vuoden 2022 tutkimus nojaa Cayarin aiem-
piin tutkimuksin (Cayari 2011; 2016; 2018), joissa hdn on haastatellut pelimusiikin
tekijoitd. Naissdkin tutkimuksissa Cayari on todennut, ettd haastattelemansa musii-
kintekijoiden tdrkeimmaét keinot ovat olleet informaaleissa oppimisymparistoissé ja
kokeilussa, silld koulussa ei ole opetettu téllaisia taitoja. Cayari (2022) viittda, etti
pelimusiikin ja verkossa oppimisen yleistyminen on lisénnyt musiikin informaalien
oppimisstrategioiden kehittymistd ja musiikkiteknologian opiskelun tirkeyttd. (Cay-
ari, 2022.) Cayari (2022) toteaa kuitenkin, ettd pelimusiikin tekemisen oppimisstra-
tegioista ja niiden hyodyistd musiikkikasvatuksen kentélld on vield hyvin vdhan tut-
kimusta (Cayari 2022). Kuten aiemmissa luvuissa olen todennut, musiikkikasvatuk-
sen kentélld ei vield tunnisteta sitd pddomaa, jota pelimusiikin tekijoilld on. Tama
koskee esimerkiksi pelimusiikin oppimisstrategiota sekd pelimusiikin estetiikan tun-

temista.

Pelimusiikin sdveltdjéksi on mahdollista suunnata usean eri vaihtoehdon kautta. Phil-
lips (2014, 17) esittelee kolme mahdollista oppimisen tietd kohti pelimusiikin sdvel-
tdjyyttd: formaali instituutio, yksityistunnit sekd itseoppiminen. Instituutiossa opiske-
lu on perinteisin véyld, mutta mahdollisuudet pelimusiikin opiskeluun laitoksissa
ovat vidhdiset. Phillipsin mukaan pelimusiikin sdveltdjiksi opiskeleva voi hyotya sel-
laisesta koulutuksesta, jossa pddsee tekemddn yhteisty6td pelin kehittimistd opiske-
levien kanssa. Sdveltdmisen yksityistunnit voivat Phillipsin (emt, 20) mukaan kattaa
kaiken tarvittavan oppimisen, mutta sopivan opettajan 10ytdminen sekd opettajan

palkkion suuruus saattavat tulla vaihtoehdon tielle. Phillips (emt, 20) kannustaakin
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harkitsemaan haastavinta tietd, eli itseoppimista, jossa sdveltdjit kerddavit tietoa kir-

joista sekd musiikin kuuntelusta ja sen analysoinnista. (Phillips 2014, 17-20.)

4.3. Pelimusiikin tekijaksi opiskeleminen ja alalle

tyollistyminen

Bourdieun (1985) mukaan toimijan on mahdollista siirtyd eri sosiaalisille kentille
etenkin koulutuksella saavutetun tiedollisen ja taidollisen pddoman avulla (Jarveld
1985, 122—125). Pelimusiikin séveltdmisen opiskeleminen voi mahdollistaa esimer-
kiksi muun musiikin siveltdjille padsyn pelimusiikin kentélle toteuttamaan ammatti-
aan uudessa kontekstissa. Tédssd luvussa esittelen erilaisia polkuja pelimusiikin alalle
tyollistymiseen, sekd taitoja, Bourdieun terminologiassa pddomaa, joista on hyotyd

pelimusiikin kentélld sdveltdjdn tydssa.

Kuten oppimisstrategioita, myds erilaisia tyollistymisen polkuja pelimusiikin alalle
on hyvin monia. Phillips (2014) kannustaa ndkeméén itsendisen, urakkaluonteisen
pelimusiikin sdveltimistyon litketoimintana ja valmiin sévellyksen tuotteena, jota
markkinoidaan. Tdmai tarkoittaa kaupan ja markkinoinnin kentéin tomintalogiikan ja
strategioiden soveltamista pelimusiikin kentélld (Bourdieu 1985). Sévellystaitojen
lisdksi pelimusiikin tekijédlle on siis hydtyd my0Os ulkomusiikillisista taidoista, kuten
hyvisté kirjoitus- ja puhetaidoista, nettisivun tekemisen, tutkimisen ja verkostoitumi-
sen taidoista, sekd madritietoisuudesta ja rohkeudesta (growing a thick skin). Tyo on
projektiluontoista, ja jokainen projekti osaltaan kehittdd tekijdssd ominaisuuksia,

joista on hyotyé tulevissa projekteissa. (Phillips 2014, 240.)

Pelimusiikin alalta 16ytyy esimerkkejd sdveltdjien poluista kohti ammatin harjoitta-
mista. Phillipsin (2014) tie pelimusiikin sdveltdjdksi on kidynyt pettymysten ja yritte-
lidisyyden kautta tyollistymiseen. Hén kertoo kirjassaan A Composer’'s Guide to
Game Music kiyttineensd luovan energiansa vuoden ajalta kolmen pelin musiikkien
sdveltimiseen, ja lopulta jokaisen pelin julkaisu peruttiin. Turhauttavan kokemuksen
jalkeen hén otti tuoreena toimijana pelimusiikin kentélld suoraan yhteyttd alan mer-
kittdvadn ja vaikutusvalteiseen toimijaan, Sony Computer Entertainment American

musiikilliseen johtajaan ja sai kiinnostuneen vastauksen. Osallistuessaan Electrinic

18



Enertainment Expo (E3) -verkostoitumistapahtumaan Los Angelesissa, Phillips paisi
esittelemddn musiikkiaan pelintekijoille. Lopputuloksena oli tyd kahden videopelin
musiikin parissa: Sonyn arvostettu tuotanto God of War sekd High Voltage Softwaren
Charlie and the Chocolate Factory. (Phillips 2014, 237-240.) Ennen pelimusiikin
sdveltdjaksi ryhtymistd Phillips oli séveltidnyt yli kymmenen vuoden ajan musiikkia
radioon (Phillips 2014, 32). Phillips siis hyddynsi radion kentdlld kerryttimaansa

paddomaa pyrkiessddn pelimusiikin kentille.

Pelimusiikin sdveltdjd Jonne Valtonen on jo nuorena ollut kiinnostunut videopeleisté
ja ylédasteikdisend harjoitellut itse musiikin tekemistd peleihin ystdvénsd sekvensse-
riohjelmalla. Hin on pdissyt jo nuorena osaksi ”demoskened”, itsendisten pienpelin-
tekijoiden porukkaa, joiden peleihin hédn sdvelsi musiikkia. Hidn sai itseoppineena
paljon yhteistyOkumppaneja pelintekijoistd ja voitti pelimusiikkikilpailuja. My6-
hemmin “demoskenen” jisenet ovat perustaneet menestyneitd peliyhtiditd ja Valto-
nen on pddssyt osaksi kaupallisia julkaisuja. Aluksi Valtonen sévelsi pelimusiikkia
kokonaan sekvensseriohjelmalla ja innostuessaan esimerkiksi Qutcast-pelin ddnirai-
dasta han alkoi itsendisesti opiskella orkesterille sdveltamistd. Vasta myohemmin
Valtonen on kouluttautunut siveltdjiksi ja musiikkiteorian pedagogiksi. (Sala 2022.)
Toisin kuin Pihillipsilld (2014, 32), Valtosella ei ollut toiselta kentéltd karttunutta
pddomaa musiikin sdveltdmisessd vaan hdn pyrki pelimusiikin kentélle kokonaan
informaalin oppimisen keinoin. MyShemmin hén kuitenkin kerdsi kulttuurista pai-

omaa myos formaalin koulutuksen kautta.

Peliyhtio Red Lynxin toimitusjohtaja Tero Virtala viittda haastattelussaan YLE Uuti-
sissa (YLE Uutiset 27.5.2011) pelialan kasvavan Suomessa niin kovaa vauhtia, ettd
suomalainen pelialalle tdhtdédva koulutus ei tule riittdiméédn alan tarpeisiin. (Tukeva
2011, 39.) Pelimusiikkia voi opiskella Suomessa kurssimuotoisesti ainakin Sibelius-
Akatemiassa ja pelimusiikin tutkimuksesta on vain satunnaisesti tarjolla opetusta
suomalaisissa yliopistoissa. Opinndytetditd pelimusiikista on kuitenkin tehty 2000-
luvun alusta léhtien ja niitd julkaistaan yhd enemmén. Pelimusiikin tutkimus Suo-
messa onkin painottunut nuorelle polvelle, pddosin musiikkitieteiden opiskelijoiden
keskuuteen. Kuten pelimusiikin ala, myds pelimusiikin tutkimus kasvaa ja laajenee

myo6s vanhemman polven tutkijoiden keskuuteen. (Tuuri, Koskela & Valho 2022.)
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4.4. Videopelien tuomat tulevaisuudennakymat

musiikkikasvatukselle

Vaikka videopelit ovat harrastuksena ldsnd nuorten ja aikuisten arjessa ja niiden
pelaajat voivat muodostaa peleissd kuultavaan musiikkiin ainutlaatuisempia suhteita
kuin minkddn muun musiikkia hyodyntavin median kautta, pelimusiikki on edustet-
tuna musiikkikasvatuksessa vain harvoin. Vaikka eri aikakausien musiikin opiskelu
on tirkedd, on musiikin opinnoissa hyodyllistd jatkuvasti péivittdd ohjelmistoa ajan
tasalle. Videopelit ovat uusi, mutta kasvava osa kulttuuriamme ja niiden musiikki
suosittua etenkin nuorten keskuudessa, joita musiikin opiskelijatkin keskimiérin
ovat. (Emery 2021, 1.) Emery toteaa tulostensa perusteella, ettd pelimusiikin siséllyt-
tdminen musiikkiopintojen ohjelmistoihin voisi lisdtd pelaamista harrastavien opiske-
lijoiden motivaatiota ja osallistumista. Myds opiskelijat, jotka eivdt harrasta
videopelejd, hyotyisivdat oppimalla merkityksellisistd kulttuuriviitteistd. Lisdksi
Emeryn tutkimus osoittaa, ettd pelimusiikkiin kuuluu tdna péivina yhtd paljon sével-
lyksellistd moninaisuutta ja syvyyttd kuin mihin tahansa muuhun musiikin lajiin.
Téten pelimusiikin kontekstissa on paljon mahdollisuuksia oppia yleisesti esimerkik-

si sdveltdmisestd ja musiikin teoriasta. (Emery 2021, 35.)

Emeryn tutkimuksen tulokset resonoivat Vikevin (2019, 97—98) ajatusten kanssa
populaarimusiikkiin kuuluvasta informaalista oppimisesta. Kuten populaarimusiikki,
pelimusiikkikin on nuorten “omaa” musiikkia, joka on heille vapaa-ajalta tuttua.
Green (2008) viittaa julkaisuunsa How Popular Musicians Learn (2002) ja toteaa,
ettd informaalit oppimiskdytinnot mahdollisesti edistivdt motivaatiota ja
monipuolistavat musiikillisten taitojen valikoimaa tavalla, joka puuttuu perinteisem-

mistd pedagogiikasta. (Green 2008, 4.)
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5. Pohdinta

Téssd luvussa teen synteesin tutkimustuloksista ja esitdn johtopditokset, tarkastelen
tutkimuksen laatua ja luotettavuutta, sekd pohdin jatkotutkimusaiheita (Salminen

2011, 10—11).

Tutkimukseni tarkoituksena oli tarkastella, millaisilla oppimisstrategioilla pelimusi-
ikin tekijdt ovat oppineet taitonsa ja miten videopelit muokkaavat musiikkialaa ja
musiikkikasvatusta. Pelimusiikki genrend on monipuolinen ja haastaa musiikin ken-
tdn perinteisemmat rakenteet ja toimijat. Pelimusiikkia ei voi mééritelld musiikillis-
ten elementtien, kuten harmonian, rytmin tai sointinkokoonpanojen perusteella, vaan
siind voi olla edustettuna niin esimerkiksi klassinen orkesterimusiikki kuin tekno- tai
populaarimusiikkikin (Cayari 2022, 447). Bourdieu (1985) ajattelee, ettd kentét ovat
pysyvid, mutta toimijat niiden sisilld muuttuvat uusien toimijoiden saapuessa haas-
tamaan kentén toimintaa. Pelimusiikki on tullut osaksi musiikin kentti4 ja sen toimi-
jat haastaneet perinteistd genrejaottelua. Pelimusiikin kenttd tulee yhd enemmin
muokkaamaan koko musiikin kenttdd kun pelimusiikkia kuunnellaan muun musiikin
ohella ja pelimusiikkikonsertteja jarjestetdén. Téllaisella musiikkialan muuttumisella
tulee todennékoisesti olemaan merkittdva vaikutus myos musiikkikasvatuksen ken-
tille. Nojaten Bourdieun (1985) ajatuksiin kentdn muuttumisesta haastajien mukana
voidaan paitelld, ettd niin musiikin kuin musiikkikasvatuksen kentét voivat vahvistua
pelimusiikin tuomasta haasteesta, kun se uutena haastajana tarjoaa vaihtoehtoisia
strategioita esimerkiksi sdveltimisen oppimiseen ja musiikin estetitkan tuntemiseen
vaikkapa genreajattelun pohjalta. Pelimusiikin tekijét taas hydtyvit ndistd kentistd
esimerkiksi taloudellisen pddoman, koulutuksen tarjoaman pddoman ja sosiaalisten ja

ammatillisten verkostojen muodossa.

Musiikkikasvatuksen ala alkaa vasta véhitellen tunnistaa, ettd pelimusiikki on tullut
haastajana osaksi musiikin kenttdd. Tamé ndhd&én tuloksissa esimerkiksi niin, etti
pelimusiikin tekijdt ovat oppineet taitonsa suurelta osin informaalein keinoin, silld
pelimusiikin formaalia koulutusta on vield hyvin véhdn (mm. Sala 2022, Cayari
2022). Jotta musiikkikasvatus pystyisi vastaamaan vauhdikkaasti kasvavan

videopelialan tarpeisiin tarjoamalla pddomaa pelimusiikin tekemisen osaamiseen,
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tulisi kouluttautumismahdollisuuksia pelimusiikissa lisdtd. Vaikka informaali op-
piminen tunnistetaan hyvand polkuna ammattiin opiskelemisessa, tarvittaisiin laitok-
siin my0s formaalein menetelmin opiskelleita opettajia, kuten Zattra ja Donin huo-

mauttivat CMD:n ammattiin opiskelun kohdalla (Zattra & Donin 2016).

Musiikkikasvatuksessa pelimusiikin vaikutus tullaan mahdollisesti huomaamaan
muihin musiikin aiheisiin erityisorientaatiota saavuttaneiden opiskelijoiden ohjelmis-
ton laajenemisena pelimusiikkiin sekd uusien opiskelijoiden hakeutumisena alalle.
Emeryn (2021) mukaan pelimusiikin ohjelmiston tuomisella musiikkikasvatukseen
on positiivisia vaikutuksia opiskelijoiden motivaatioon (Emery 2021). Cayari (2022)
puolestaan pohtii, ettd pelimusiikki voi inspiroida yhd useampia tulevia korkeakou-
luopiskeljjoita valitsemaan alansa esimerkiksi ddnisuunnittelusta ja -teknologiasta,
musiikin esittdmisestd, sdvellyksestd tai ohjelmistosuunnittelusta. Tama olisi positii-
vinen suunta, silld kasvavalla pelimusiikin kentdlld on tarvetta uusille toimijoille
(Tukeva 2011, 39). Musiikkikasvatukselle pelimusiikin opiskelun suosion kasvu tar-
koittaisi opiskelupaikkojen lisddmistd pelimusiikin opintoja tarjoavissa korkeakou-

luissa ja uusien pelimusiikkiin erikoistuneiden opintosuuntien perustamista.

Pelimusiikin tekijoiden oppimisstrategioista 10ytyi hyvin niukasti tutkimusaineistoa.
Tamai on toisaalta yllattdvaa, silld videopeliala on ollut olemassa jo yli viisikymmen-
td vuotta ja musiikin sdveltiminen peleihin on ollut mukana ldhes alusta saakka
(Collins 2008, 8). Kuitenkin videopelien tutkimus on suhteellisen uutta ja hyvin ha-
janaista empiiristd aineistoa on kerédtty vain védhdn (Collins 2008, 2). Etenkin
suomenkielistd aineistoa aiheeseen liittyen on julkaistu niukasti, ja ensimmaéinen
suomenkielinen pelimusiikkia kasittelevd antologia julkaistiin vasta tutkimuspros-

essini aikana (Lehtonen & Tuuri 2022, 3).

Vaikka toivomaani méardd tutkimuksia liittyen nimenomaan pelimusiikin tekijoiden
oppimisstrategioihin ei 10ytynyt, voidaan johtopadtoksid tehdd vertaamalla pelimusi-
ikkia populaarimusiikkiin. Populaarimusiikki oli aiemmin uusi musiikin genre, joka
on tdnd pdivdnd vakiinnuttanut paikkansa koulutuksen kentdlli. Mukanaan se toi
koulutusjérjestelmédn uusia lahestymistapoja oppia musiikkia, kun populaarimusi-
ikkia oli sithen asti opittu informaalisti. (Green 2008, 5.) Pelimusiikin yleistyminen

formaaleissa instituutioissa on tidhdn luonteva jatkumo ja kyseessd voidaan ndhdéd
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olevan osittain sama ilmid. Pelimusiikin estetiikka kuitenkin eroaa populaarimusiik-
ista kiinnostavalla tavalla, silld pelimusiikin musiikillinen sisdltd voi tulla laajasta
skaalasta musiikillisia tyylejd (Cayari 2022, 447). Tdma ruokkii omalla tavallaan
musiikin luovaa tuottamista, jossa genreajattelu ei ole olennainen ja keskeisimpéni

ohjaavana elementtind on visuaalinen inspiraatio.

On kuitenkin pohdinnan arvoista, miten muiden musiikkityylien ehdoilla rakennettu
formaali instituutio voi vaikuttaa pelimusiikin estetiikkaan. Musiikkikorkeakoulujen
ollessa hyvin genreorientoituneita on mahdollista, ettd pelimusiikin moniuloitteisuut-
ta tdssd suhteessa ei ndhdd. Suomalaisissa musiikin korkeakouluissa, kuten Sibelius-
Akatemiassa eri musiikin genreihin erikoistuneiden aineryhmien vélistd yhteistyoti
on hyvin vdhén. Jotta pelimusiikin moniulotteinen estetiikka sdilyy, pelimusiikin
opiskelussa olisi tirkedd paidstd tekeméén tillaista yhteistyotd. Pelimusiikin opiskelu
musiikin korkeakoulussa vaatisi ideaalitilanteessa myos yhteistyotd muiden korkeak-
oulujen kanssa, joissa opiskellaan simerkiksi pelien suunnittelua ja ohjelmointia

(Phillips, 2014).

Polkuja pelimusiikin sdveltdjdksi ndhdddn tuloksissa useita. Osalla séveltijistd ei ole
ollenkaan akateemista taustaa ja toisilla sitd saattaa olla joltakin muulta musiikin osa-
alueelta hankittua osaamista. Pelimusiikin tekijdksi opiskelussa ja alalle ty6llistymi-
sesséd kuitenkin nousee esille laaja-alainen musiikin ja yrittdjyystaitojen osaaminen,
sekd itseohjautuva asenne. Phillipsin (2014) omakohtainen esimerkki pelimusiikin
sdveltdjaksi kasvamisesta herdttdd ajatuksia lahjakkuuden, tuurin ja  ajankohdan
merkityksestd alalle tydllistymisessd. Myos Phillipsin urakehityksessé térkeda on ol-
lut informaali oppiminen ja itseohjautuvuus. Hidnen polussaan kuitenkin erityisen
helpolta askeleelta kuulostaa tydllistyminen kaupallisissa produktiossa vain yhden
sahkdpostiviestin johdosta. Tdma saa pohtimaan, mikéli jokaisella tdiméin pdivan sé-
veltdjélla on mahdollisuus tyollistyd téllaista viyldd pitkin. Phillips on tullut kiivaasti
kasvavalle ja kehittyville pelimusiikin alalle vuosia sitten, jolloin tilanne on ollut
erilainen kuin nykydidn. Emme voi siis tidysin luottaa siithen, ettd Phillipsin tapa

hankkia toitd toimisi alan nykyisessi tilanteessa.
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5.1. Luotettavuustarkastus

Tutkielmani aineiston sisdltimét tutkimukset on toteutettu hyvin moninaisita
lahtokohdista. Tutkimusaineisto siséltdd niin teoreettista kirjallisuutta kuin tutkimuk-
sia eri vuosikymmeniltd. Aiheen ajankohtaisuuden vuoksi pyrin suosimaan uusia
julkaisuja ja onnistuinkin 16ytdméén ajankohtaista, jopa tutkimusprosessini aikana
julkaistua aineistoa. Pyrin myos suosimaan kansainvilisid, vertaisarvioituja julkaisu-

ja.

Kuten olen aiemmissa luvuissa todennut, suomalainen pelimusiikin tutkimus on vield
alkutekijoissddn, ja suuri osa tutkimukseni aineistosta on titen kansainvilistd. Kan-
sainvélisyys on tieteessd usein keskeinen l&htokohta, ja omassakin tutkimuksessani
se lisdd niin aineiston mééirdd kuin laatua. Kuitenkin on pohdinnan arvoista, miten
kansainvilisesti toteutettujen tutkimusten tulokset ovat sovellettavissa suomalaiseen

koulutusjirjestelméén.

Osassa aineiston kyselytutkimuksia laatuun vaikuttavana tekijand on ollut myds
tutkimukseen osallistuneiden médrd. Pelimusiikin ala on ollut vield joitakin vuosia
sitten pieni, ja kyselytutkimuksiin on saatu osallistujiksi vain tusina pelimusiikin tek-
1jdd. Téllaisen aineiston perusteella johtopddtoksien tekemisessd tulee olla
varovainen, silld prosenttiosuudet saattavat olla harhaanjohtavia niin pienessi otan-
nassa. Tutkimuksessani olen pyrkinyt ottamaan huomioon nidma mahdollisesti laatu-

un vaikuttavat tekijat.

5.2. Tulevia tutkimusaiheita

Vastaukseksi tutkimuskysymykseeni pelimusiikin tekijoiden oppimistrategioista oli
mahdollista analysoida vain hyvin pientd médrdéd aineistoa. Loysin vain muutaman
vuonna 2022 julkaistun artikkelin, jotka edes sivusivat pelimusiikin tekijiksi op-
pimista. Tdméa kertoo, ettd jatkotutkimukselle aiheesta olisi tarvetta. Kun kirjallisu-
uskatsauksen kaltaisen aiempiin julkaisuihin pohjautuvan tutkimuksen mahdollisu-
udet tissd aiheessa ovat rajalliset, voisi empiirinen jatkotutkimus olla paikallaan. Ki-
innostavaa olisi esimerkiksi haastatella suomalaisia pelimusiikin sidveltdjid ja tutkia,

millaisin menetelmin he ovat ammattiin opiskelleet.
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Pelimusiikin tutkimus on aiemmin keskittynyt suurimmaksi osaksi sen ominaisuuksi-
in sekd musiikin vaikutuksiin pelikokemuksessa (Tuuri, Koskela & Valho 2022, 10).
Vasta vuonna 2022 julkaistussa antologiassa keskityttiin ensimmaéistd kertaa tutki-
maan suomen kielelld pelimusiikin pitkdaikaisia vaikutuksia ihmisten arkeen ja
musiikkisuhteeseen. Tutkimuksen tulosten perusteella pelimusiikin funktioita voi olla
esimerkiksi mielialan séétely, itsen kehittiminen, esteettinen nautinto seki yhteisol-
lisyys (Tuuri, Koskela & Valho 2022, 27—38). Pelimusiikin ollessa hyvin erikoislaa-
tuinen musiikin tyylilaji, musiikkikasvatuksen tutkimus voisi hyotyé jatkotutkimuk-
sesta liittyen pelimusiikin vaikutuksiin opiskelijoiden musiikkisuhteessa. Kiinnos-
tavaa olisi my0s tutkia, miten pelimusiikki vaikuttaa musiikkisuhteeseen sellaisten
videopelejd pelaavien ihmisten kohdalla, jotka eivit harrasta tai lilemmin kuuntele

musiikkia.

Pelimusiikkiin liittyvédn tutkimuksen harvinaisuus koko musiikin kentilld implikoi,
ettd myds tarkemmin rajatulla musiikkikasvatuksen kentélld aiheen tutkimusta on
vield vihemmain. Kiinnostava jatkotutkimusaihe olisi, miten pelimusiikin vakiinnut-
taminen osaksi suomalaista musiikin korkeakoulujirjestelmié tulisi toteuttaa niin,

ettd pelimusiikin estetiikka siilyy.
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