jamk

Nostalgia inspiraation lahteena pelimu-
siikkisavellyksissa

Joonas Laakso

Opinnaytetyo

Kesakuu 2023

Kulttuuriala

Musiikkipedagogin tutkinto-ohjelma

°
amk I Jyvaskyldn ammattikorkeakoulu
J University of Applied Sciences



°
amk Jyvaskyldn ammattikorkeakoulu
J University of Applied Sciences



°
Jamk Kuvailulehti

Laakso, Joonas

Nostalgia inspiraation lIdhteena pelimusiikin savellyksissa
Jyvaskyla: Jyvaskylan ammattikorkeakoulu. Kesdakuu 2023, 68 sivua.
Musiikkipedagogin koulutusohjelma. Opinnaytetyd AMK.

Julkaisun kieli: suomi

Julkaisulupa avoimessa verkossa: kylla

Tiivistelma

Pitkan retropeli- ja pelimusiikkiharrastuksen kautta minulla on herdannyt mielenkiinto pelisaveltdjien kaytta-
miin inspiraatioihin ja savellyskeinoihin. Erityisena mielenkiinnon kohteena minulla on ollut indie-peleihin
saveltaneet henkilot.

Tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa pelisdveltdjien tapoja kayttdaa nostalgiaa inspiraation lahteena tai
savellystyokaluna heidadn saveltamassaan pelimusiikissa, nostalgian kayttda pelimusiikkisaveltdmisessa ja
sitd, onko tallaista ylipdataan tapahtunut.

Opinndytetyon sisdltama teoriaosio kasittelee myds pelialan ja pelimusiikin historiaa tydlle oleellisesta na-
kokulmasta videopelien ja pelimusiikin syntymdsta aina nykypaivaan saakka. Tydssa kasitelladan myds nos-
talgian maaritelmaa ja merkitysta seka pelimusiikkiin liittyvaa nostalgiaa ja sen merkitysta internet-yhtei-
sOissa ja pelikulttuurissa.

Opinndytetyon sisaltaman tutkimuksen aineisto kerattiin laadullisen kyselytutkimuksen avulla toukokuun
2023 aikana kadyttaen Webropol-palvelua. Tutkimus toteutettiin Jyvaskylan Ammattikorkeakoululle. Kyselya
jaettiin pelisaveltdjien verkkoyhteisoissa Reddit-verkkosivulla ja Discord-palvelimilla. Kyselya ldhetettiin
my0s suoraan ammattipelisaveltdjille. Kyselyyn vastasi lopulta kuusi henkil6d ja nama vastaukset kasiteltiin
laadullisella sisallénanalyysilla kdyttaen teemoittelua.

Pelisdveltdjien antamista vastauksista saatiin selville, ettd nostalgiaa voidaan kayttaa tyokaluna tai inspiraa-
tion lahteena pelimusiikin sdveltamisessa. Puolet vastanneista kertoi suoraa kayttavansa nostalgiaa apu-
naan saveltdaessdaan. Taman lisaksi vastauksista selvisi myos viisi konkreettista tapaa tai tyokalua kayttaa
nostalgiaa. N&ita keinoja ovat chiptune-tyylin kaytto, tietynlaisen instrumentaation ja leitmotifien kaytto,
inspiraation ottaminen tietyn ajan saveltdjien musiikista, inspiraation ottaminen tietyn ajan pelien saundi-
maailmasta ja tuttuuden tunteen hakeminen savellyksessa. Nama tavat ja tyokalut taulukoitiin tutkimuksen
lopuksi ja niita taydennettiin vield konkreettisilla, teoriaosiossa selvinneilla esimerkeilla.

Tutkimuksen avulla selvinneita keinoja ja tapoja voitaisiin kdyttdaa apuna musiikin saveltamisessa ja savellyk-
sen opettamisessa seka sovellettuna myds instrumenttiopetuksessa.
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Abstract

| have been interested in the inspirational sources and compositional methods of video game composers for
a long time because of my retro gaming and video game music related hobbies. I'm especially interested in
composers, who have done work for indie video games.

The goal of my research was to find out if video game music composers have used nostalgia as a compositi-
onal tool or as a source of inspiration and to map out some of those methods and sources. The theory basis
of this thesis also contains a timeline of history of the video game industry and video game music from the
beginning of the industry to the present day. It also has a segment about nostalgia and the meaning of nos-
talgia from the viewpoint of video game music and internet video game culture.

The material for for the research was collected by using qualitative research methods and a Webropol sur-
vey during the may of 2023. The thesis was done for JAMK University of Applied Sciences. The survey was
shared in Reddit and Discord communities for video game composers. It was also sent to professional video
game composers. Six composers answered the survey and the results were analysed with qualitative ana-
lysis methods by using themes.

The results given by video game music composers revealed that nostalgia can be used as a compositional
tool or as a source of inspiration. Half of the respondents straight up told that they have already used nos-
talgia in their work. Additionally, five concrete methods how to use nostalgia was collected in a table and
analysed further. These methods are: the usage of chiptune elements, the usage of certain instrumentation
or leitmotifs, taking inspriration from the composers from a certain time period, using the sounds from a
certain time period of video games and using the feeling of familiarity in the music.

The results from this research could be used as a tool to compose music or in schools to teach music com-
position or to teach instruments if applied further.

Keywords/tags (subjects)

Pelimusiikki. Nostalgia. Saveltaminen. Kyselytutkimus Video game music. Nostalgia. Musical composition.
Survey.
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1 Johdanto

Pelimusiikki on ollut minulle yksi suurimmista inspiraation lahteista musiikin saralla lapsesta asti.
En itse savella pelimusiikkia, mutta olen aina ollut hyvin kiinnostunut aiheesta. Varhaisimmat peli-
musiikkimuistoni ovat peruskoulun aloittamisen ajoilta, jolloin vein Pokémon Crystal Version
(2001) -pelissa pelihahmoni kaupunkiin vain kuunnellakseni siellad soivaa kappaletta. Viidennen
luokan aikoihin danitin jo pelimusiikkikappaleita kannykkani nauhurilla, jotta voisin kuunnella niita
pelien ulkopuolella. Sonic Heroes (2003) seka Klonoa 2 (2001) -pelien sisdiset musiikkisoittimet oli-
vat kovassa kaytossa ja muistan herattaneeni kavereissani turhautumista, kun halusin usein kuun-

nella pelin soundtrackia pelin pelaamisen sijaan.

Nostalgia on ollut paljon pinnalla pelikulttuurissa monella tapaa viimeisen vuosikymmenen aikana
pelien uudelleenjulkaisuiden kohdalla, vaikka ihmisen taipumusta reagoida nostalgiaan on osattu
kapitalisoida pidempaan (Donnelly, Gibbons & Lerner 2014, 183.) Vanhaa materiaalia halutaan jul-
kaista uudelleen kasvavan kysynnan takia. Pitkan retropeliharrastuksen kautta olen kiinnostunut

myo0s tasta ilmiosta. Pelaaminen on télld hetkelld yksi maailman suosituimmista harrastuksista.

Collinsin (2008 a, 116) mukaan David Dorn (2004) kuvaili pelimusiikkia seuraavasti: “musiikki on
keskeinen osa pelikokemusta ja pelaaminen on keskeinen osa musiikin |6ytymista.” Vaikka Dorn
tarkoittikin sitaatillaan videopelien olevan oiva alusta kayttaa lisensoitua musiikkia markkinointi-
mielessa (mts. 116), patee tama mielestani erittdin hyvin muunkin uuden pelimusiikin etsimiseen

ja léytamiseen peleja pelaamalla. Naenkin pelimusiikin erittdin tarkedana

Olen myos ollut erittain kiinnostunut indie-piirien pelisaveltéjista, koska mielestani retrohenkisten
indie-pelien soundtrackeilla kuulee parhaiten vaikutteita vanhemmista peleista ja saveltdjista.
Lena Rainen ja Jake Kaufmanin sdveltamien pelien chiptune-musiikista sain myds inspiraation

tehda tastd aiheesta opinndytetyon.

Jokaisella lapsena videopeleja pelanneella on varmasti jonkinlaisia nostalgisia tunteita herattavia
pelimuistoja. YouTubeen ladatuilla 80 -ja 90-lukujen videopelien daniraitojen (engl. soundtrack)
kommenttiosioissa tormaa tuhansiin kommentteihin, joissa kayttdjat kertovat kappaleiden olevan

heille jollain tavalla nostalgisesti tarkeita. Jyvaskylan yliopistossa teetettiin GAMEM (Game Music



Everyday Memories) -tutkimus, jossa kuvataan pelimusiikin nostalgian positiivisia vaikutuksia ar-

jessa. (Tuuri, Koskela, Tissari & Vahlo 2020.)

Pelimusiikin tutkimus on viela suhteellisen uusi ala ja se on pitkdan jaanyt huomiotta. Viimeisen
kymmenen vuoden aikana tdahan on kuitenkin heratty ja pelimusiikista ollaan jatkuvasti enemman
kiinnostuneita. (Tukeva 2011, 38—39; Collins 2008a; Collins 2008b.) Nostalgiaa ja sen yhteytta peli-

musiikkiin on tutkittu my6s Suomessa. (Jokelin 2022; Tuuri ym. 2020.)

Pelimusiikkikonserttejakin jarjestetaan nykydan huomattavasti useammin Japanin ulkopuolella
kuin vaikkapa kymmenen vuotta sitten ja ne ovat suuressa suosiossa myds Suomessa. (Kauppinen,
2014; Kauppinen 2013). Oman pelimusiikkiyhtyeeni ensimmainen Jyvaskyldssa jarjestetty konsertti
myi myos loppuun ja jouduimme jarjestamaan toisen konsertin, jotta ulos jonottamaan jaaneet
eivat jaisi paitsi esityksesta. Pelimusiikkia on nyt my6s vihdoin kuunneltavissa suoratoistopalve-

luissa (Collins 2008a, 114).

Jazzpiireissa Yhdysvalloissa on syntynyt oma musiikkikulttuuri pelimusiikin ymparille. Jazzbasisti
Adam Neelyn YouTube-video The Nintendo-fication of Jazz (2023) kertoo ilmidsta hyvin. Moni ta-
man hetken eturivin jazzmuusikko on lapsena pelannut videopeleja ja tekee nyt jazz-sovituksia
suosikki pelimusiikkikappaleistaan siind missa 1930-luvun jazzmuusikot sovittivat elokuvamusiikkia

jazzstandardeiksi omana aikanaan. (Neely 2023.)

8-bit Big Band -orkesterin johtaja Charlie Rosen seka Jake Silverman voittivat vuonna 2022 Kirby-
sovituksella Grammyn kategoriassa Paras sovitus, instrumentaali tai acapella-esitys. (Colbert
2022.) Vuonna 2023 pelimusiikki oli ensimmaistd kertaa mukana Grammyissd omana kategoria-

naan erotettuna muusta nayttamomusiikista.

Internetista 16ytyy myos valtavat maarat pelimusiikkiarkistoja ja tietokantoja, kuten Video Game
Music Archive (www.vgmusic.com) seka remiksaus -ja uudelleensovitus -sivustoja, kuten Over-
Clocked ReMix (www.ocremix.org). Moni nykyinen pelimusiikkia ammatikseen saveltava henkild
onkin paatynyt alalle OC Remixin kautta. N&illa sivustoilla on osuus pelimusiikin historiassa ja esi-
merkiksi siind, miksi monen suositun retrohenkisen pelin soundtrack kuulostaa siltd, milta se kuu-

lostaa.



Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia, miten nostalgiaa on kaytetty tai voitaisiin kayttaa
tyokaluna pelimusiikkisavellyksessa. Oletukseni on, etta nostalgialla on joku merkitys pelisavellyk-
sessd, vahintaankin tiedostamattomana “tyokaluna”. Haluan selvittda, millaisia muistoja tai nos-
talgian tuntemuksia pelisaveltdjilla on ja onko niita kdytetty inspiraation lahteena savellyksessa.
Avaan tyossani myos hieman nostalgiaa ilmiona internetin pelipiireissa seka pelien uusintajulkai-
suiden merkitysta pelimusiikkinostalgian kannalta, silla mielestani se liittyy aiheeseen perustavan-

laatuisesti.

Tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena. Laadin kyselyn, jonka tarkoituksena oli kartoittaa
pelisdveltdjien mahdollisia tapojaan kadyttaa nostalgiaa inspiraation ldhteena pelimusiikin savellyk-

sessa. Kyselyyn tuli yhdeksan kysymysta ja siihen vastasi yhteensa kuusi henkil6a.

1.1 Peleihin ja pelimusiikkiin liittyvaa termistoa

Jotta aihettani voisi ymmartaa paremmin, tulee tuntea ainakin seuraavat, tietoperustaosiossa vas-
taantulevat termit: chiptune, indie-peli, leitmotif, sample, soundfont, romhack, modi, emulaattori,

remiksi, surround-aani seka leitmotif.

Chiptune tarkoittaa musiikkityylia, jolla jaljitellaan esimerkiksi vanhojen pelikonsolien danisirujen

tuottamaa aanta.

Indie-peleilld (independent game) viitataan peleihin, jotka ovat yksittaisen ihmisen tai pienen stu-

dion itse rahoittamia, kehittamia ja/tai julkaisemia.

Samplet ovat valmiiksi ddnitettyja yksittdisia aania tai esimerkiksi patkia jostain musiikkidaanit-
teesta tai puheesta. Mika tahansa danite voi siis toimia samplena. Musiikkikappaleeseen voidaan
esimerkiksi tehda rumpuraita kdyttamalla jostain aiemmasta aanitteesta leikattuja rumpusamp-
leja. Toisen tahon tekeman tai omistavan musiikin pohjalta luotuja sampleja kayttdessa tulee huo-
mioida tekijanoikeudet, silld toisen omaa musiikkia samplatessa kaupalliseen tarkoitukseen tulisi

aina pyytaa alkuperaisen danitteen oikeuksien haltijan lupa.



Soundfonteilla tarkoitetaan tiedostomuotoa ja teknologiaa, jolla voidaan soittaa samplepohjai-
sella synteesilla MIDI-tiedostoja. Jonkin pelin sisdltamista danista on voitu tehda soundfont-pa-
ketti, jotta musiikkia voisi tehda kayttaen kyseisen pelin dania ja/tai tyylia. Toisen pelista peraisin
olevia soundfontteja koskee samat lait kuin samplejakin, eli luvatonta kaytt6a kaupallisessa mie-

lessa tulisi valttaa.

Rom-hackit ovat yleensa fanien luomia, jo olemassa olevan pelin ROM-tiedoston muokkaamisella
luotuja peleja, fanikdanndksia tai modeja. Rom-hackeilla viitataan yleensa vanhempiin 8-, 16-, 32-,

tai 64-bittisiin peleihin, jotka kdyttivdit ROM-kasetteja.

Modit ovat fanien tekemid, yleensa epavirallisia paivityksia tai lisdosia, jotka muuttavat jollain ta-
paa pelin toimintoja tai lisddvat peliin jotain, mita siina ei alun alkaen ollut. Modeilla voidaan vaik-
kapa korjata vanhoista peleista ohjelmointivirheitd, lisata peliin uusia toimintoja, tuoda uusia kos-

meettisia elementteja peleihin tai lisdta rytmipeliin uutta sisaltod uusien kappaleiden muodossa.

Emulaattori on sovellus tai tietokoneohjelma, joka mahdollistaa toisen jarjestelman sovelluksien
kdyttamisen. Taman opinnaytetydn kontekstissa kyse on emulaattoreista, joilla on mahdollista pe-

lata esimerkiksi tietokoneella vanhoja konsolipeleja ilman, ettd omistaa kyseista pelikonsolia.

Remiksit (engl. remix) ovat musiikkikappaleiden uudelleenmiksauksia tai sovituksia. Kappaleiden

remiksaus on suosittua pelien fanipiireissa (Collins 2008a, 118.)

Surround-danella tai tiladdnella tarkoitetaan yleensa kuulijan ymparille asetettujen kaiuttimien tai
kuulokkeiden mahdollistamaa danta, jossa dani ei kuulu pelkdstaan kuulijan edesta vaan kaikkialta
hdanen ympariltdan. Ndin on mahdollista antaa kuulijalle vaikutelma siita, etta daani kuuluisi hanen

ympariltdan vahvistaen nain kokemuksen todentuntuisuutta.

Leitmotifit ovat Wagnerin oopperoita varten kehittama savellyskeino kuvata jokaista roolihahmoa
juuri tata varten savelletylla pienelld kappaleella tai fraasilla, joka soi aina, kun hahmo on lavalla.
Leitmotifina voi myds toimia jokin tietty instrumentti. Leitmotifeja kdytetdan pelisavellyksessa to-

della paljon.



Muut tarvittavat termit selitetdan tekstissa.

2 Tietoperusta

Kasittelen tassa kappaleessa konsolipelien musiikin ja pelikonsolien historiaa, nostalgian merki-
tysta seka hieman pelimusiikin saveltamiseen liittyvaa kaytantoa, jotta tutkimuksen tuloksia voi-
daan ymmartaa paremmin. Nostalgia itsessdan on niin laaja kdsite, ettd rajaan sen osa-alueen vain

perusteisiin seka nostalgian ja musiikin yhteyteen ja kokemuksellisuuteen.

Hankin tietoa tietoperustaani varten peleja ja pelimusiikkia koskevista kirjoista, oppaista, artikke-
leista, tutkimuksista, uutissivustostoilta sekad haastatteluista. Kaytin myds omaa tietamystani vi-
deopeleista tietoperustaa kirjoittaessa ja olen etsinyt sen lisdksi ldhteitd varmistamaan, etta pi-
taako tieto paikkaansa. Tietokirjallisuutta 16ytyi Jyvaskylan kaupunginkirjastosta, kaikki muu on
etsitty internet-hakukoneita kayttden esimerkiksi verkkokirjastojen tai tutkimuksia tarjoavien pal-
veluiden sivuilla. Nostalgiaa koskeva tutkimuskirjallisuus, tutkimukset ja artikkelit etsittiin verkko-
kirjastoista ja julkaisijoiden verkkosivustoilta. Joitain Pelialan ja pelimusiikin historiaa -kappaleen
kdytetyista lahteista voidaan pitda sinansa kyseenalaisina, mutta perustelen naiden kayttoa lisaa

Eettisyys-kappaleessa.

2.1 Mita pelimusiikki on?

Finto maarittelee pelimusiikin fyysisten, analogisten tai digitaalisten pelien taustalle soivaksi savel-
letyksi tai muokatuksi musiikiksi. Pelimusiikki voidaan silti maaritella pelimusiikiksi, vaikka se olisi
irrotettu alkuperaisestd yhteydesta, kunhan kyse on alun perin jonkin pelin sisaltamasta musiikki-
kappaleesta. Esimerkiksi YouTube-videon taustalle laitettu pelimusiikkikappale on silti pelimusiik-

kia, vaikka kappaleen funktio muuttuisikin videon taustamusiikiksi. (Finto n.d.)

Kasittelen tdssa tyossa digitaalisten videopelien taustamusiikiksi sdvellettya tai sovitettua pelimu-
siikkia, joka taytyy tdssa kohtaa erottaa muusta pelien sisdltdmasta danimaisemasta ja aaniefek-
teistd. Vaikka pelisdveltajat saattavatkin usein tehda daniefekteja peleihin sdveltamisen ja muun

aanityoskentelyn ohella, sivuan vain aihetta hieman.



Jotta voimme tarkastella pelimusiikkia paremmin, vertaan tassa kohtaa pelimusiikkia elokuvamu-
siikkiin. Vaikka pelimusiikin yhdistaa hyvin helposti elokuvamusiikkiin, niissa on kuitenkin suuria
eroja. Seka elokuvamusiikilla ettd pelimusiikilla pyritdan herattdmaan tunteita kuulijassa, mutta
niiden konteksti erottaa ne toisistaan. Yksi huomattavimmista eroista on se, etta pelimusiikki on
usein tehty luuppaavaksi (engl. loop) eli toistuvaksi ja/tai interaktiiviseksi ja dynaamiseksi eli sel-
laiseksi, mihin pelaajan toiminta pelissa vaikuttaa. Luuppaava kappale savelletdan siten, etta se
voidaan sulavasti asettaa toistumaan alusta loppuun niin kauan, kuin on tarpeen (Tukeva 2011, 40,
43). Tukevan (2011, mts. 42) mukaan luuppaaminen lisaa toistuvuuden kautta uppoutumisen tun-

netta peliin.

Luen pelimusiikiksi my6s pelien tunnuskappaleet ja valianimaatioihin, eli ei-interaktiivisiin koh-
tauksiin savelletyt kappaleet (Collins 20083, 5.) Niin kauan, kun kappale on savelletty tai sovitettu

pelid varten, se voidaan mielesténi lukea pelimusiikiksi.

Elokuvien musiikki on savelletty taustamusiikiksi kohtauksien taustalle ja soi aina samalla tavalla.
Kuvan ja dénen suhde toisiinsa ei muutu laisinkaan, vaikka elokuvaa kelaisi, nopeuttaisi, leikkaisi
tai toistaisi vaarin padin. Videopelien perinteisempiin cutsceneihin eli vdlianimaatioihin savellettya
musiikkia voidaan sindnsa pitaa samana kuin elokuvamusiikkia, silla pelien valianimaatiot toistuvat
aina samalla tavalla (mts. 42). Poikkeuksena voidaan pitada pelin moottorilla pyorivia, dynaamisem-
pia valianimaatioita, jossa pelin senhetkinen taustamusiikki jatkuu, vaikka toiminnan keskeyttava

cutscene alkaisikin. Tahan tormaa paljon uudemmissa videopeleissa.

Peleissa kaytetadn usein myds lisensoittua, aiemmin julkaistua musiikkia esimerkiksi jonkin bandin
julkaisemalta levylta tai vapaassa kaytOssa olevaa klassista musiikkia (Collins 2008a, 115.) Vaikka
nama kappaleet sisallytettaisiin pelin soundtrackille, voidaan ajatella, ettd nama kyseessa olevat
kappaleet eivat olisi pelimusiikkia. Sen sijaan, jos muualta tunnettua artistia pyydetaan tuotta-
maan tai saveltamaan peliin teemakappale, voidaan se mielestdani varmuudella maaritella pelimu-
siikiksi. Esimerkiksi tunnettu elektronisen musiikin tuottaja Skrillex savelsi Kingdom Hearts 3 (2019)
-pelin tunnuskappaleen Face my Fearsin (2019) aiemmista Kingdom Hearts -pelien tunnuskappa-
leista tutun laulaja-lauluntekija Hikaru Utadan kanssa (Stephen 2019). My0s siina tapauksessa, etta
missa lisensoidusta kappaleesta on tehty pelia varten sovitus, voidaan se varmuudella laskea peli-

musiikiksi.



Rytmi- ja musiikkipelien, sekd myos esimerkiksi urheilupelien, soundtrackit hamartavat myos hie-
man pelimusiikin maaritelmaa. Usein rytmi- ja musiikkipeleissa kdytetaan uusien kappalesovitus-
ten lisdksi paljon lisensoitua, aiemmin savellettyd musiikkia. Fanipeleissa ja modeissa kaytetdan
usein lisensoimatonta aiemmin sdvellettya musiikkia, silla yleensa faneilla ei ole varaa maksaa li-
sensseistad. Esimerkiksi 2000-luvulla suositut Rock Band- (2007) seka Guitar Hero (2005) -pelit sisal-
tavat kdytanndssa pelkdstaan lisensoitua musiikkia. Ensimmaiset 2 Guitar Hero -pelia hamartavat
pelimusiikin maaritelmaa lisaa, silla vaikka pelien kappalelistat sisaltavat pelkdstdan aiemmin jul-
kaistuja kappaleita, rahoituksen puutteessa kaikki pelien kappaleet ovat naita peleja varten tehtyja
cover-versioita (Betts 2021). Mielestani pelkkd kappaleen cover-versio ei riitd tayttamaan pelimu-
siikin maaritelmas, ellei sitd ole sovitettu tai muokattu jotenkin pelin nakoiseksi. Voidaankin argu-
mentoida, ettd nama coverit ja lisensoidut kappaleet ovat ndiden kyseessa olevien yksittdisten pe-
lien musiikkia, mutta eivat varsinaisesti pelimusiikkia. Tilanne on sama kuin elokuvamusiikkiin
liittyvaad vastaavaa kysymysta tarkasteltaessa. Elokuvissakin kdytetaan paljon lisensoituja musiikki-
kappaleita, jotka voidaan laskea osaksi elokuvan soundtrackia ilman, etta ne olisi maaritelty eloku-

vamusiikiksi.

2.2 Pelimusiikin funktio videopeleissa

Pelimusiikilla ja pelien sisaltamilla musiikkikappaleilla on paljon erilaisia funktioita. Kasittelen tassa

kappaleessa niista tarkeimpia ja ajankohtaisimpia.

Yksi pelimusiikin tarkeimmista tavoitteista on lisata pelien kokemuksellisuutta ja vaikuttaa pelaa-
jan tunteisiin auttamalla pelaajaa kokemaan immersiota eli uppoutumista (Tukeva 2009, 41; Col-
lins 2008a, 133—-136; Collins 2008b, 93). Immersion kokemusta saavutetaan tehokkaasti mm. edel-
lisessa kappaleessa mainitulla dynaamisella ja interaktiivisella pelimusiikilla, jota kasittelen tassa

kappaleessa hieman tarkemmin.

Pelimusiikin funktion ymmartamisen kannalta on myds hyva tuntea termit diegeettinen (diegetic)
ja ei-diegeettinen (non-diegetic). Diegeettistd danta ovat kaikki pelinsisdisen maailman sisaltavat
aanet, daniefektit ja musiikki, joiden ldhteet ovat jollain tapaa nahtavissa pelissa. Ei-digeettista
aanta ovat pelin taustamusiikki ja pelimaailman ulkopuolelta tulevat danet ja dynaamiset daniefek-
tit, jotka vain pelaaja kuulee. Pelin hahmot eivat siis kuule ei-diegeettista aanta. (Tukeva 2011, 40;

Collins 2008a, 126.) Esimerkiksi pelissa Asheron’s Call Il: The Fallen Kings (2002) pelin ei-



diegeettinen taustamusiikki muuttuu diegeettiseksi, kun pelaaja pdattaa komentaa pelihahmonsa

soittamaan instrumenttia tai laulamaan pelin taustamusiikin tahtiin (mts. 125).

Tukevan (2011, 41) mukaan Ekman (2008) kertoo pelaajan kokevan olevansa osa pelid ja siten ko-
kevansa itsekin pelin tapahtumat. Pelin ddnimaailmalla vahvistetaan tuota yhteytta. Pelimusiikki
kannustaa ja palkitsee pelaajaa esimerkiksi fanfaarein, antaa vihjeita salaisista reiteista ja piilote-
tuista esineista tai lisata vaikka jannitysta ja pakokauhua kauhupeleissa. Ilman musiikkia ja dania
yhteys jaisi heikommaksi ja nama asiat pelaajalta kokematta. Samaa puoltaa myds Collins (2008).

(Tukeva 2011, 41; Collins 2008, 130a.)

Pelimusiikin tarkeytta peleissa voi miettia itse kuvittelemalla, miltd pelaaminen tuntuisi ilman mu-
siikkia tai vain vaimentamalla pelin dénet sen dadniasetuksista. llman musiikkia pelin kyky luoda im-
mersiota heikkenee ja jaa uppoutuminen pelaajalta kokematta (Tukeva 2011, 44). Final Fantasy
Vil:n viimeinen taistelu ilman One-Winged Angelia (1997) tai Super Mario Bros. (1985) -peli ilman
ikonista Overworld (1985) -teemaa olisivat hyvin erilaisia kokemuksia. Tukevan (2011) mukaan
Kristine Jgrgensen (2008) tutki sitd, mita peliddnten vaimentaminen saa aikaan pelaajassa. Tutki-
mus osoittaa, ettd pelaajat tunsivat kontrollin puuttumista seka avuttomuutta. Ilman musiikkia ja
daniefekteja pelaajilta katosi yhteys pelimaailmaan (Mts. 44.) Pelimusiikkia voidaankin pitaa yh-
tenad videopelien tarkeimmista rakenteellisista elementeista. Collinsin mukaan (Collins 2008a, 128)
Bush (2007) kertoo kuinka viimeaikaiset tutkimukset osoittavat, etta pelimusiikkia ja pelien dania

pidetddn tarkeina kriteereina kuluttajien valintatesteissa.

Jokelinin (2022) mukaan Tuuri (2020) kertoo seuraavasti, miten pelimusiikkiin suhtauduttiin 1970-
luvulla: ”Aini tekee kokemuksen paljon toiminnallisemmaksi. Ensimmaiset videopelit olivat niin

abstrakteja, etteivat ne tuoneet mieleen mitdan kovin konkreettisia asioita. Vaikka danet olivat al-
keellisia, ne toivat visuaalisen kokemuksen ldhemmas pelaajaa.” Mielestani tama sama péatee pe-

leissa edelleenkin.

Dynaamisella ja interaktiivisella musiikilla tarkoitetaan sita, kun pelin musiikki muuttuu pelaajan
toiminnan mukaan. Dynaamisessa taustamusiikissa esimerkiksi musiikin tunnelma voi vaihtua in-
tensiteetiltdan tai tempoltaan ja soivaan kappaleeseen voidaan lisdta instrumentteja pelin tapah-

tumien kulun tai pelaajan toimintojen mukaan. Seesteisessa kauniissa metsaymparistdssa voi
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soida natti ja rauhallinen taustamusiikki, mutta taistelun alkaessa tai uuden alueen auetessa kap-
pale voi muuttua tyyliltaan intensiivisemmaksi. Ajan kdydessa vahiin taustamusiikki voi myds esi-
merkiksi nopeutua paineen tunteen lisdéamiseksi, kuten Mario-peleissa. Loppuvastusta vastaan

taisteltaessa kappaleeseen voi tulla uusia osia sitda mukaa, kun pelaaja etenee taistelussa. (Tukeva
2011, 41; Collins 2008b, 93.) Hyvana esimerkkina tasta musiikillisesta vahvistuksesta dynaamisen
ja interaktiivisen musiikin keinoin toimivat Square-Enixin ja Platinum Gamesin vuoden 2017 erin-
omainen toimintaroolipeli NieR: Automata seka Nintendon saman vuoden The Legend of Zelda:

Breath of the Wild.

Lineaarista, eli ei-interaktiivista musiikkia, kdytetdaan usein silloin, kun pelaaja ei voi vaikuttaa pelin

kulkuun tai pelissa on kdynnissa valianimaatio (Collins 2008a, 119).

Pelimusiikin vaihteluilla pelaajaa voidaan auttaa paattelemaan tilanteen muutoksia pelissa; milloin
vihollinen ldhestyy tai jokin muu vaara on uhkaamassa (mts. 130). Tata tekniikkaa kaytettiin myos
jo 90-luvulla. Esimerkiksi Super Nintendolle julkaistussa Final Fantasy VI (1994) -pelin viimeisessa
taistelussa soi neljdosainen kappale Dancing Mad (1994), jonka osa vaihtuu aina uuteen taistelun
edetessd seuraavaan vaiheeseen. Tama tekee taistelun musiikista interaktiivista ei-diegeettista li-
neaarista pelimusiikkia, silld pelaaja pystyy vaikuttamaan toiminnallaan taistelun kulkuun ja ndin

vaikuttamaan myads siihen, milloin kappaleen osa vaihtuu.

Pelien hiljaisuutta voidaan myos kayttaa hyvaksi esimerkiksi vaimentamalla tehtavan suorittami-
sen jalkeen pelin taustamusiikki. Ndin voidaan pelaajaa ohjeistaa ymmartamaan tilanne parem-
min; tehtdva on suoritettu ja alueelta voi nyt poistua. (Collins 2008a, 131.) Koei Tecmon ja Sonyn
julkaisemassa Nioh 2 (2021) -pelissa pelin taustamusiikki vaimenee tehtavan suorittamisen jalkeen
kokonaan ja pelihahmon laheisyyteen ilmestyy portaali, josta padsee takaisin maailmankartalle

tehtavavalikkoon.

My®ds leitmotifeja sisaltavalla pelimusiikilla voidaan auttaa pelaajaa tunnistamaan esimerkiksi hah-
moja ja tunnelman vaihdoksia pelissa ja ndin laskea pelin oppimiskdyraa (Collins 2008, 130). Palaan

leitmotifeihin vield sdveltamista koskevassa kappaleessa.
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Tukevan (2009) ja myds Collinsin (2008a) mukaan pelimusiikin funktiona voi olla myos pelin mark-
kinointi. Pelin myyntia voidaan kasvattaa sisallyttamalla esimerkiksi pelin lopputekstien taustalle
jokin suosittu lisensoitu kappale ja mainostamalla pelia sitten kappaleen tai bandin suosiolla. Tasta

synergiasta hyotyvat peliyhtididen lisaksi myos artistit. (Tukeva 2011, 44; Collins 2008a, 116.)

2.2.1 Pelimusiikki genrena ja kasitteena

Pelimusiikki on mielestani siitd mielenkiintoinen kasite, ettad se voidaan samanaikaisesti ndhda
omana genrend, tyylind ja useita genreja sisaltdvana sateenvarjotemina. Pelisdveltdja Henri Tikkala
(Tikkala 2023a) kiteyttda asian seuraavasti: "Nakisin, etta pelimusa on enemman konteksti, mutta

kulttuuri on madritellyt tietyt saundit pelimusaksi”.

Varhainen pelien sisaltdma musiikki oli usein yksidanisia versioita tunnetuista, aiemmin savelle-
tyistd kappaleista, kuten esimerkiksi Korsakovin Kimalaisen lennosta (1900). Pelinkehittajilla ja aa-
nitekniikoilla harvemmin oli musiikillista koulutusta, joten pelien danet vaihtelivat hyvinkin rujon
kuuloisista piippauksista ja kosahteluista yksinkertaistettuihin versioihin klassisista kappaleista. Pe-
lin siruille musiikin ohjelmointi oli myds hyvin hankala prosessi ennen 80-luvun MIDI-teknologiaa.
(Collins 20084, 23.) Monelle on varmasti jaanyt kasitys siitd, ettd pelimusiikki on ikdvaa, itsedan
toistavaa, korvia raastavaa ja/tai arsyttavaa piippailua. Luuppaavasta pelimusiikista ollaankin siirty-

massa hiljalleen pois (mts. 139-140).

Chiptune-musiikki yhdistetdaan helposti pelimusiikkiin ja enka ihmettelisi, jos joku erehtyisi pita-
maan sita taysin pelimusiikkildhtdisena musiikkityylind. Chiptunen juuret ovat kuitenkin Collinsin
(2008) mukaan tietokoneiden harrastelijapiireissa, joissa alkeellisilla tietokoneilla ohjelmoitiin mu-
siikkia. Ensimmainen danisirulla tuotettu dani on kuitenkin peraisin jo 50-luvulta. (Collins 2008b,
156-157.) Erehdyksen ymmartaa taysin, koska 70-luvulta 90-luvulle asti siruille ohjelmoitu mu-
siikki oli [ahes ainut tapa luoda peleihin musiikkia. Chiptune-termi on kuitenkin todenndkdisesti

Iahtoisin 90-luvun Amiga-tietokoneen demoskenesta (Collins 2008b, 159).

2.3 Pelialan ja pelimusiikin historiaa

Pelialan ja pelimusiikin historian lapikdynti auttaa ymmartamaan aihettani paremmin. Pelialan mu-

siikkipuolen historiaan tutustuminen auttaa pelimusiikkiin liittyvan nostalgian ymmartamista.
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Kasittelen tdssa kappaleessa myos retropelien uudelleenjulkaisuja 2000-luvulta alkaen, koska nden
taman tarkedna tyoni kannalta. Miksi tietyn vuosikymmenen pelimusiikki kuulostaa tietynlaiselta?
Miksi jonkin tietyn ajan pelimusiikki on kerdnnyt enemman suosiota kuin toiset tai miksi sitd muis-

tellaan erityisesti?

2.3.1 70-luku

Ensimmaisissa videopeleissda musiikkia ei ollut ollenkaan. Videopelien muu danimaailma oli myos
todella rajoittunutta (Collins 2008a, 20). Ensimmaisissa musiikkia sisdltavissa peleissa musiikkia
saattoi olla pelin alussa alkuteemana, kenttien valissa tai merkkidanena/fanfaarina pelaajan saa-
vuttaessa voiton tai hdvitessaan pelin. ROM-kasetteja kayttavien pelien musiikki piti ohjelmoida
suoraa pelien siruihin, mika teki prosessista hankalaa ja vaivalloista. Pelikaseteissa oli aluksi todella
vahan muistia ja suurimman osan muistista vei grafiikka ja muut pelin osa-alueet, joten musiikille
ja aanille jai hyvin vahan tilaa. Kompromisseja oli pakko tehdd, joten ohjelmoijat joutuivat usein
itse saveltamaan pelien musiikit seka tuottamaan daniefektit. Harvalla ohjelmoijalla oli minkaan
nakoista aiempaa musiikillista taustaa ja vaikka olisikin ollut, ei osaamista paassyt valttamatta

kdyttamaan pelisirujen vahaisen muistin takia. (Tukeva 2011, 40.)

Ensimmaiset sahkoiset videopelit olivat William Higinbothamin julkaisemattomaksi jadnet pelit
Tennis for Two (1958) seka Spacewar! (1962). Naissa peleissa ei vield ollut ollenkaan dadniominai-

suuksia. Pelidania saataisiin viela odottaa lahes vuosikymmen. (Collins 20083, 8.)

Collinsin (2008a, 8) mukaan ensimmainen massatuotannossa ollut arcade-peli, josta |0ytyi aa-
niominaisuuksia, oli vuoden 1971 Computer Space (1971). Siina oli diegeettisid adniefekteja ava-
ruustaistelua ja raketin lentelya varten. Ensimmainen varsinainen arcade-hitti oli kuitenkin Atari-
peliyhtion julkaisema Pong (1972). Pongin my6td muutkin peliyhtiot halusivat hypata mukaan ar-
cade-pelien markkinoille. Tukevan (2011) mukaan Pong olisi ollut ensimmainen dania sisaltanyt

peli (Tukeva 2011, 40).

Ensimmadinen luuppaava taustamusiikki savellettiin arcade-peliin Space Invaders (1978). Vaikka ky-
seessa onkin vain muutaman kromaattisen danen sarja, se tayttda melodian tunnuspiirteet ja voi-
daan lukea pelimusiikiksi. Ensimmainen varsinainen melodinen luuppaava taustamusiikki [6ytyy

Namcon julkaisemasta arcade-pelista Rally X (1980). (Collins 2008a, 12.)
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Ensimmaisen sukupolven kotikonsolit alkoivat ilmaantua kuluttajamarkkinoille 70-luvulla. Ensim-
mainen kotikayttoon tehty konsoli oli Magnavox Odyssey (1972). Odyssey ei vield kdyttanyt myo-
hemmin vakiintuneita ROM-kasetteja, vaan sirukortteja, jotka kertoivat konsolille, kuinka sen tulisi
kayttaytya ja mita ruudulla pitdisi nakyad. Ensimmainen Odyssey-konsoli ei vield sisdltanyt ddniomi-
naisuuksia. (Mts. 20.) 70-luvulla markkinoille tuli myos kasoittain tv-konsoleita, jotka useimmat oli-

vat kdytannossa kopioita Pong-arcade pelista (mts. 20).

Toisen sukupolven kotikonsolit tulivat markkinoille vuonna 1976. N&ita olivat mm. Atari 2600, Co-
lecoVision, Fairchild Channel F sekd Odyssey 2. Pelimarkkinat olivat kasvaneet valtavasti ja suurin
osa julkaistuista peleista oli jonkinndkaoisia kdannoksia arcade-peleista. Osa toisen sukupolven peli-
konsoleista luki ROM-kasetteja sirukorttien sijaan ja sisalsivat daniefektien lisdksi musiikkia. (Mts.

20.)

2.3.2 80-luku

80-luvulla markkinoille tuli kolmas sukupolvi pelikonsoleita. Ensimmainen, ja ehdottomasti merki-
tyksellisin, oli 8-bittinen Nintendo Entertainment System (NES) (1983), joka tunnettiin kotimaas-
saan Japanissa Famicom Computer Systemina, eli Famicomina. Sen julkaisu elvytti hiijpumassa ole-
vat videopelimarkkinat tdysin. (Collins 2008a, 24.) 80-luku merkitsi my6s 16-bittisen

pelikonsolisukupolven alkua.

NES sisalsi danisirun, joka mahdollisti viiden kanavan kayton. Sen oli kehittanyt japanilainen Yukio
Kaneoka. Ainisirussa on kaksi kanttiaaltokanavaa seki yksi kolmioaaltokanava, noisekanava ja

samplekanava. Tama mahdollisti esimerkiksi sen, ettd Super Mario Bros. -pelissa jokaisessa maail-
massa oli oma erilainen teemakappale tai sen, etta Punch-out! (1987) -pelissa kuultiin samplattua

puhetta. (Mts. 25.) Monelle tuttu 8-bittinen Mario-teema on juuri tdman danisirun tuotos.

NES:n ohella Commodore 64-kotitietokone oli myds darimmaisen tarkedssa roolissa asettamassa
tapoja ja metodeja, jolla pelimusiikkia luotiin ja luodaan edelleenkin (Tukeva 2011, 40; Collins

200843, 36).

Collinsin (Collins 2008a, 38—39) mukaan yksi suurimmista alkavan 16-bittisen peliajan musiikillisista

harppauksista oli FM (Frequency Modulation) -synteesin laajempi kayttoonotto. Sen kehitti John
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Chowning Stanfordin yliopistossa vuosina 1967-1968. Yamaha lisensoi sen omaan kayttoéonsa ja
kehitti sita viela pidemmalle. Sita kaytettiin mm. Yamahan tietokoneiden danisiruissa. FM-sytee-
sissa kaytetaan moduloivaa aaltosignaalia toisen ddniaallon taajuuden muuttamiseksi. Moni FM-
siru kaytti neljasta kuuteen oskillaattoria, jotta saatiin aikaiseksi aiempaa paremman ja aidomman
kuuloisia dania. N&ita siruja 10ytyi useimmista arcade-pelikaapeista seka tietokoneiden danikor-
teista. Aiempiin PSG-aanisiruihin verrattuna - joita 8-bittiset konsolit kayttivat - uudet FM-sirut
tuottivat huomattavasti laajemman valikoiman eri sointivareja ja daniefekteja. Erityista niista teki
my0s se, ettd niiden avulla realistisemman kuuloiset daniefektit olivat nyt mahdollisia. Téman ajan
16-bittisissa arcade-kaapeissa kaytettiin yleensa useampaa FM-sirua ja PCM (pulse code modula-
tion) -danisiruja. Nintendo ja Konami kayttivat lisdksi erityisid puhesiruja, joiden avulla arcade-pe-

leihin saatiin oikeaa puhetta.

Japanilainen peliyhtio Sega julkaisi Mega Drive -pelikonsolin Japanissa vuonna 1988. Se oli péivi-
tetty versio Segan aiemmasta 8-bittisesta konsolista, Master Systemista. Yhdysvaltoihin Mega
Drive rantautui vuotta myohemmin nimelld Genesis ja Eurooppaan vuonna 1990 samalla nimella
kuin Japanissa. (Collins 2008a, 39.) Mega Drive oli Segan sukellus ja yritys valloittaa ensimmaisena

16-bittisten konsolien vesia. Konsoli oli ldansimaissa suunnaton hitti.

Mega Drivesta sai alkunsa mm. Sonic The Hedgehog -pelisarja, joka on nykydankin todella tunnettu
erityisesti musiikeistaan. Mega Driven sisdltdman Yamaha YM2612 FM -danisirun soundi on myods
tunnettu. Siina oli kuusi stereodanikanavaa ja yksi 8-bittinen PCM-samplekanava. Sille ohjelmoimi-
nen oli hankalaa. (Collins 2008a, 40.) A4nisiru oli Mega Driven julkaisun aikana ylivertainen 8-bitti-
siin siruihin verrattuna ja sen tyylid kdytetadn edelleen paljon musiikki-, pelimusiikki-, ja remiksaus-

piireissa (mts. 39; Spice 2013).

Mega Drive -pelien soundtrackit nojautuivat usein tyylillisesti progressiiviseen rockiin ja siina taval-

lisesti kdytettyihin instrumentteihin, joiden kdytdn peleissa dadnisiru mahdollisti (Collins 2008a, 43).

Nintendo julkaisi markkinoille pelikasetteja tukevan Game Boy -kasikonsolin vuonna 1989. Ka-
sikonsolien yleistymisen ja suuren yleisdn suosion saavuttamisen voidaan katsoa alkavan tasta jul-
kaisusta, vaikka Game Boy ei ollutkaan ensimmainen julkaistu tai edes ensimmadinen pelikasetteja

kayttava kasikonsoli. Game Boy oli 8-bittinen konsoli ja siind oli mustavalkoinen nadyttd. Se kaytti
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3+1-kanavaista stereo-PSG:ta (programmable sound generator), joista yhdessa oli 4-bittinen noise-

kanava ja yksinkertainen envelope-generaattori. (Mts. 76.)

Kun katsomme nykyisten pelimarkkinoiden trendeja ja eniten myytyja konsoleita, ndemme etta
todella moni Nintendon julkaisema kasikonsoli on sijoittunut korkealle kaikkien aikojen myyntilis-
tojen karkeen. Tama tekee tasta alkaneesta kasikonsolitrendista pelihistorian kannalta merkitta-

van tapahtuman. (Platform Totals n.d.)

Yhteenvetona luvun tapahtumista voidaan todeta, etta 80-luvun 8-bittinen aika merkitsi kiinnosta-
vaa ja erittdin tarkeda aikaa pelimusiikin vield lapsen kengissa olevalle kentdlle. Mahdollisuus sa-
veltaad pidempia musiikkikappaleita, jokaisen konsolin toisista poikkeava estetiikka seka rajatun
teknologian herattamat innovaatiot savellystekniikoissa ovatkin tarkeimpia tdman ajan saavutuk-
sia. My0s TurboGrafx 16:n sekd Mega Driven aloittama 16-bittinen neljas sukupolvi on pelihisto-
rian kannalta merkittava tapahtuma. Nurkan takana haamottava 90-luku toisi kuitenkin tullessaan

aivan uudet tuulet. Sodan alkusoitto oli kuultavissa.

2.3.3 90-luku

90-luku toi tullessaan lisda neljannen sukupolven pelikonsoleita, joilla oli tarjota entistd enemman

bitteja, edistyneempada 3D-grafiikkaa ja jopa CD-laatuista ddnentoistoa. Myds tahan asti hyvin me-

nestyneet arcade-pelihallit alkoivat jadda unholaan. Nintendon ja Segan vilille syttyi myds konsoli-
sotana tunnettu asetelma, jossa 16-bittiset lippulaivat Mega Drive ja Super Nintendo taistelivat pe-
limarkkinoiden herruudesta. Konsolisodan kaiut tuntuvat viela tanakin paivana, silla termi on

edelleen kaytossa (Swiezen 2023).

Nintendon oli pakko julkaista kilpailija Segan tehokkaalle Mega Drivelle, joka meinasi jyrata omi-
naisuuksiltaan heikomman NES:n. Nintendo julkaisikin Japanissa 16-bittisen seuraajan 8-bittiselle
NES-konsolille vuonna 1990. Yhdysvalloissa tama julkaistiin vasta vuotta myéhemmin ja Euroo-
passa perati 2 vuotta myohemmin. Japanissa konsoli julkaistiin nimelld Super Famicom ja Yhdys-
valloissa seka Euroopassa nimella Super Nintendo Entertainment System. Tasta kaytetdan yleensa
lyhennettd Super NES tai SNES. (Collins 2008a, 45). limestyessaan konsoli oli Japanissa seka lansi-
maissa valtava myyntimenestys. SNES:n julkaisu laukaisi Segan ja Nintendon valille konsolisodan,

jota kaytiin mm. aggressiivisen mainonnan ja kampanjoinnin valityksella. 90-luvun puoleenvaliin
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mennessa Nintendo oli voittanut SNES:n myynneilld neljannen sukupolven konsolisodan Segan
Mega Drivea vastaan. (Mts. 39—47.) Konsolisota on kuitenkin niin laaja tapahtuma, etta en kasit-

tele sitd tassa tyossa enempaa.

SNES:n danimoduuli koostui useasta eri komponentista. Tarkein naista oli Sonyn 8-bittinen apu-
prosessori (co-processor) SPC 700, jossa oli liséna 16-bittinen DSP (digital signal processor) seka
16-bittinen DAC (digital to analog converter). DSP oli kdytdanndssa wavetable-syntesisaattori, joka
tuki kahdeksaa stereokanavaa ohjelmoitavilla taajuuksilla, d@@nenvoimakkuudella ja efekteilld ku-
ten, reverb, filtterit, envelope-generaattorit ja panorointi. Siind oli myds valmiiksi ohjelmoituja

MIDI-instrumentteja. (Mts. 45—46.)

Aiemmista syntetisaattorimalleista poiketen wavetable-synteesissa kaytettiin valmiiksi asetettuja
(preset) digitaalisia sampleja soittimista, jotka yleensa yhdistettiin yksinkertaisiin analogisynteti-
saattoreitten aaltomuotoihin. Téma teki wavetable-synteesistd huomattavasti aiempaa FM-syn-

teesia aidomman kuuloisen. MIDI-datan kaytto teki siita myos kayttdjaystavallisen. (Mts. 46.)

Uudesta wavetable-synteesin saundista huolimatta SNES:n musiikissa oli silti lasna 8-bittisen ajan
tuttu chiptune-saundi. Nelidaaltomaisia saundeja suosittiin perinteisten instrumenttien saundien
sijaan. Saveltajat myos suosivat SNES-peleja varten saveltdessaan pop-, rock-, sekd tanssimusiikin

estetiikkaa, siind missa Mega Drive tunnettiin enemman ”progehtavasta” saundistaan. (Mts. 47.)

Super Nintendolle on julkaistu suuri maara peleja, joiden soundtrackeja pidetadn nykyaan valta-

vassa arvossa. Aiemmin mainitut pelit, kuten Chrono Trigger (1995), Final Fantasy -sarjan osat IV-
VI, sekd ensimmainen Tales -sarjan osa Tales of Phantasia (1995) kuuluvat naihin peleihin. SNES:n
pelien audiovisuaalista tyylid kdytetaankin nykydan todella paljon retrohenkisissa peleissa, erityi-

sesti indie-puolella. (Fox n.d; Andrews 2011.)

16-bittisten kotikonsolien suuren suosion myo6ta suositut arcade-pelihallit alkoivat menettaa kavi-
joita. Enaa ei tarvinnut poistua kotoa pelaamaan Street Fighter -peleja tai Mortal Kombatia, kun
Mega Drivella tai Super Nintendolla sai ldhes arcade-kaapin veroisen kokemuksen kotisohvalta ka-
sin. Vuonna 1994 Yhdysvalloissa oli n. 860 000 arcade-kaappia, mutta vuosikymmen myohemmin

niita oli enda jaljella n. 330 000 (Collins 2008a, 38).
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Vuonna 1998 Nintendo julkaisi my6s seuraajan Game Boy -kdsikonsolilleen; varinaytolld varuste-
tun Game Boy Colourin. Vaikka Colour oli edeltdjansa lailla 8-bittinen konsoli, se oli silti graafiselta
suorituskyvyltdan tehokkaampi ja se kaytti samaa daniteknologiaa kuin edeltajansa. Se myos toisti
vanhoja Game Boy pelikasetteja ja mahdollisti niiden pelaamisen varillisina. (Stevens 2008, 152.)
Game Boy ja uusi Colour myivat huikeat 118 miljoonaa kappaletta elinaikanaan ja ndita konsoleita

pidetaankin aikansa ikoneina ja valtavan nostalgisina (mts. 76).

Tunnetut Pokémon-pelit ja Pokémon-brandi saivat myds alkunsa Game Boy -konsolilla vuonna
1996, kun Pocket Monsters Red version sekd Pocket Monsters Green version julkaistiin Japanissa.
Uskallan vaittaa, ettd lahes jokainen 90-luvulla ja 2000-luvun alussa syntynyt lansimaalainen muis-
taa Pokémonin jollain tapaa lapsuudestaan. Myds minun l[ampimimmat lapsuuden pelimusiikki-

muistoni ovat perdisin Pokémon -pelikokemuksista.

Muita mainittavia 90-luvun konsoleita olivat mm. Neo Geo, sekd Segan Mega Drivelle tehty lisdosa
32X. 16-bittiset Neo Geo Pocket ja Neo Geo Pocket Color -kdsikonsolit julkaistiin myds vuosina

1998 ja 1999. Naissa oli kuusikanavainen PSG-aanisiru (Collins 2008a, 76).

16-bittisen ajan aikana saavutetut edistykset musiikkiteknologiassa ja peleissa johtivat siihen, etta
pelien musiikkia ei pidetty enda ns. pakollisena lisdna peleihin (Collins 2008b, 157). Nyt myds pe-
lien saveltdjat, aanisuunnittelijat ja ddniteknikot veivat (peli)musiikkiteknologian alaa eteenpain
omilla innovaatioillaan (Collins 2008a, 59.) Yksi pelimusiikkialan historian suurimmista muutoksista

oli tasta huolimatta vasta tuloillaan.

2.3.4 90-luku ja CD-ROM

Musiikkipiireista tuttu Sonyn ja Philipsin yhteistydna kehittama CD-ROM eli CD-levyna tunnettu
formaatti saapui rytinalla pelimarkkinoille 90-luvun vaihteessa (Collins 2008a, 63). NEC oli tosin jo
julkaissut PC-Engine-pelialustalleen CD-ROM -levyja lukevan lisdlaitteen Japanissa vuonna 1989 ol-

len ndin ensimmainen CD-ROM -levyja tukeva pelikonsoli. (Nutt 2014).

Ensimmainen yksinomaan CD-ROM-peleja toistava laite oli kuitenkin surullisenkuuluisana tunnettu
Philips CD-i, joka julkaistiin vuonna 1991. CD-i oli tarkoitettu multimedialaitteeksi, mutta silld oli

my0Os mahdollista pelata videopeleja. Nintendolla oli suunnitteilla julkaista Super Nintendo -
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konsolilleen PlayStation-niminen CD-i-lisdosa Sonyn ja Philipsin kanssa, mutta Nintendo purki sopi-
muksen nahdessaan kilpailijansa Segan Mega Drivelle julkaiseman CD-lisdosan, Mega CD:n, huo-
non menestyksen. Taman takia Sony julkaisi PlayStationin itsenaisesti vuonna 1994. (Collins

2008a, 68; Grundhauser 2016.)

PlayStation oli Sonyn ensimmainen kotikonsoli ja vield nykyaankin todella suositun PlayStation-sar-
jan ensimmainen julkaisu. Sen suosio auttoi CD-levya syrjayttamaan pelikasetit lopullisesti. Moni
nykyaan ikonisena pidetty pelisarja ja pelisoundtrack on saanut alkunsa PlayStationilta. Spyro the
Dragon, Tomb Rider seka Crash Bandicoot -pelisarjat ovat saaneet alkunsa PlayStationilta. Soundt-
rack-puolella loistaa erityisesti Castlevania: Symphony of the Nightin (1997), Final Fantasy VII-IX:n,

sekd monen muun japanilaisen roolipelin (JRPG) daniraidat.

90-luvulla PlayStationin ja Nintendon kanssa kilpaili myés CD-ROM -levyja toistava 32-bittinen Se-
gan Saturn -kotikonsoli. Saturn ilmestyi vuonna 1995. Se menestyi kotimaassaan Japanissa kohta-
laisesti, mutta epdonnistui lannessa totaalisesti myyden vain vahan alle kymmenen miljoonan kap-
paleen. Saturnin kehno suoriutuminen markkinoilla johtui PlayStationin halvemmasta hinnasta ja

sen helpommin lahestyttavasta ohjelmointipuolesta. (Collins 2008a, 68—-69.)

Upouusi CD-ROM-teknologia mahdollisti taysin uudenlaisen |lahestymistavan konsolipelien sisdlta-
maan grafiikkaan, muistiin ja tietenkin musiikkiin; levyille pystyttiin nyt tallentamaan jopa CD-laa-
tuista musiikkia (Tukeva 2011, 41). Siind missa esimerkiksi SNES-kasettien muisti laskettiin kymme-
nissa megatavuissa, CD-ROM -levyissa muistia oli jopa yli 500 megatavua. Ndin pelien sisdltamaa
musiikkia ja daniefekteja ei tarvinnut enda ohjelmoida kasettien siruille. Sen sijaan etukdteen nau-
hoitettujen musiikkikappaleiden, adniefektien ja adaninayttelyn kdyttaminen oli nyt mahdollista ja
aanenlaadun ylarajana oli vain kappaleiden masterointiin kdytetyn ajan maara. Uusi teknologia
mahdollisti myos dynaamisten daniefektien seka surround-adnen kayton. (Collins 2008a, 63; nimi-

merkki hannah, 2019.)

Saturn ja PlayStation sisalsivat MIDI-ominaisuuksia, jotka helpottivat musiikin ohjelmointia.
PlayStationin @anisirussa oli 24 kanavaa, jotka toistivat CD-tason daanta ja mahdollistivat reverbin,

luuppauksen ja taajuuden moduloinnin kaltaisten efektien kdyton. (Collins 2008a, 69.)
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Ensimmaisten CD-ROM levyja kdyttavien pelien ddnimaailmaa luodessa kaytettiin vield samplat-
tuja soittimia ja danenlaatu ei ollut parasta mahdollista, erityisesti PlayStationin kohdalla. Vuosi-
kymmenen loppuun mennessa siirryttiin yha aidommilta soittimilta kuulostaviin sampleihin seka

varsinaisten studiodanitysten kayttoon. (Mts. 69.)

Tama teknologian kehitys mahdollisti todella pitkien musiikkikappaleiden seka lahes minka ta-
hansa instrumentin tai syntetisaattorin kdayton pelimusiikkikappaleissa. Esimerkiksi tunnetun
vuonna 1997 julkaistun PlayStation pelin, Final Fantasy VII:n, maailmankartalla soiva pelin paatee-
man, Main Theme of Final Fantasy VII:n (1997), luuppi kestaa yli kuusi minuuttia. Saman pelin vii-
meisen loppuvastuksen teemakappaleessa kuullaan myos oikeaa kuoroa. Final Fantasy VIl:ssa kay-
tettiin poikkeuksellisesti MIDI-synteesia konsolin adnisirun kautta. Tama mahdollisti pitkien

dynaamisempien musiikkikappaleiden kdyton ja pelin paremman teknisen suorituskyvyn (Mts. 69).

Ihan ruusuista CD-ROM -levyjen kaytto ei kuitenkaan ollut, koska hieno grafiikka vei paljon tallen-
nustilaa levyilta. Myéhemmin MP3:n kaltaisten kompressoitujen musiikkiformaattien kehittami-

nen helpotti ongelmaa, silla digitaalisen musiikin sai nyt paljon pienempéaan kokoon. (Mts. 63.)

Pitkia musiikkikappaleita ja jopa daninayttelya 16ytyy myos kehittyneemmista neljannen sukupol-
ven konsolien erikoissiruilla varustelluista kasettipeleista, esimerkiksi SNES-peleista Tales of Phan-
tasia (1995) ja Star Ocean (1996). Naiden pelien danenlaatu on edelleen pelikasetin kdyton takia

huomattavasti heikompaa kuin CD-ROM -levyja kayttavissa peleissa (Wardyga 2023, 89).

Nintendo julkaisi 90-luvulla vield yhden pelikasetteja lukevan kotikonsolin, 64-bittisen Nintendo
64:n. Konsoli julkaistiin vuonna 1996 kilpailemaan Sonyn PlayStationia ja muita CD-ROM pohjaisia
konsoleita vastaan. (Collins 2008a, 69.) Nintendo ei kuitenkaan halunnut kayttaa peleissdadn CD-
ROM -levyja rehottavan piratismin takia; pelikasetteja oli huomattavasti vaikeampaa ja kalliimpaa
kopioida. Pelikasetit mahdollistivat myos pelien nopeat latausajat. (Stevens 2008, 47; The Games

Machines n.d., 420).

Nintendo 64 ei myoskdan enda kayttanyt dedikoituja danisiruja pelikasettien sisalla. Sirun sijaan
konsolin suoritin hoiti musiikin ja daniefektien toiston. Konsolissa kaytettiin general-MIDI-teknolo-

giaa, joka mahdollisti dynaamisemman musiikin luomisen. Yksi suosituimmista MIDI-ohjelmista oli
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MusyX, jota kaikissa peleissa ei kuitenkaan kaytetty. Taman takia pelien soundtrackien dynaamiset
elementit olivat hyvinkin vaihtelevia. (Collins 2008, 70.) Parhaimmillaan tata nahtiin ja kuultiin kui-
tenkin peleissa, kuten Banjo Kazooie (1997), The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) seka
Majora’s Mask (2000) joissa dynaamiset elementit suorastaan loistavat. Ocarina of Timessd pelin
musiikit vaihtuvat pelinsisdisen vuorokausirytmin mukaan, mikd on nahtavissa esimerkiksi aurin-
gonlaskun- ja nousun muodossa seka vihollisen ldhestyessa tai pelaajan paetessa taistelusta (Mts.

125-126). Pelissa on siis interaktiivista ja ei-interaktiivista diegeettistd ja ei-diegeettistad danta.

Saturnin tappiota markkinoilla seurasi vuonna 1998 Segan viimeinen konsolijulkaisu Sega
Dreamcast, joka aloitti myos kuudennen konsolisukupolven. Huolimatta vahvasta julkaisusta, ja
siita ettd Dreamcast oli tehokkain kotikonsoli siihen mennessa — se oli 128-bittinen konsoli: siina
oli mm. 10 kertaa tehokkaampi danisuorituskyky kuin edeltdjassaan ja graafinen suorituskyky alkoi
vastata sen ajan tehokkaita arcade-kaappeja — Dreamcastin valmistus lopetettiin vuonna 2002.

(Mts. 71.)

Pelien daniominaisuuksissa tehtiin 90-luvulla valtavia harppauksia teknologisen kehityksen myota

ja pelimusiikki alkoi ndin siirtya kohti yha realistisempaa ilmaisua.

2.3.5 2000-luku

Vuosituhannen vaihdos toi mukanaan lisaa kuudennen sukupolven konsoleita ja uuden, CD-ROM -

levya paremman median tallennusmuodon.

Maailman myydyimpana kotikonsolina tunnettu, Sonyn PlayStation 2, julkaistiin maailmanlaajui-
sesti vuonna 2000 valtavan huomion saattamana. Siind oli edeltdjdansa verrattuna lahes kymme-
nen kertaa tehokkaampi prosessori. PlayStation 2 tuki CD-rom levyja, mutta se oli lisdksi ensim-
mainen konsoli, joka tuki DVD (Digital Video Disc) -levyja. DVD-levyille voidaan tallentaa
kdytanndssa mita vain digitaalista dataa ja niissa on jopa 4.7 gigatavua muistia, mika on ldhes kym-
menen kertaa enemman muistia kuin CD-ROM-levyssa. PlayStation 2 tuki myos AC-3, DTS seka
Dolby Surround multikanavaisia Surround-standardeja ja mahdollisti ndin kahdeksan erillisen ste-
reokaijutinkanavan kayton. Sen aaniprosessori pystyi toistamaan 16-bittistd 4antad 48 kHz:n nayt-
teenottotaajuutta (sample rate), mika kdytannossa tarkoitti sitd, ettd PlayStationin 2 pystyi toista-

maan CD-tason danenlaatuakin tasokkaampaa danta. (Collins 2008a, 71.)
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Teknisten rajoitteiden takia peleissa kuultiin surround-aanta lahinna valivideoissa, jolloin pelikoh-
tausten taustalla soi yleensa kaksikanavaista danta. Pelien enemman prosessointitehoja vaativat
kohdat tarkoittivat sitd, etta konsoli ei jaksanut pyorittda surround-danta ja pelia samanaikaisesti.

(Mts. 71.)

DVD on edelleen kdytdssa mm. elokuvien fyysisten julkaisuiden alustana, tosin vihenevdssa maa-
rin. PlayStation 2 oli my0s taaksepdin yhteensopiva, joten silla pystyi pelaamaan vanhempia

PlayStation-peleja ja kdyttamaan sen muistikortteja seka ohjaimia.

Nintendo julkaisi my6s GameCube -konsolinsa kilpailemaan markkinoista vuonna 2001 (Mts. 71).
Se kaytti DVD:n sijaan optisia levyja ja oli ndin Nintendon ensimmainen konsoli, joka ei kayttanyt

pelikasetteja (Ashcraft 2021).

Uutena tulokkaana Microsoft |ahti mukaan konsolimarkkinoille Xbox-konsolillaan. Se julkaistiin Yh-
dysvalloissa vuonna 2001. Playstation 2:n lailla se kaytti CD- ja DVD-levyja. Xbox oli Microsoftin en-
simmainen konsoli ja samalla ensimmaisen, edelleen jatkuvan, Xbox-konsolisarjan julkaisu. Xbo-
xissa kdytettiin Microsoftin omaa SoundStorm -daniprosessoria, joka tuki Microsoftin omaa

DirectX-protokollaa. (Mts. 73.)

Konsolimarkkinat olivat nyt myos pelkistyneet vain ndiden kolmen peliyhtion julkaisuihin Segan

jaadessa pois markkinoilta (Nintendo to launch new game console in 2006 2005).

Kasikonsolipuolella Nintendo julkaisi Game Boy Advancen maailmanlaajuisesti vuonna 2001. Se oli
32-bittinen seuraaja todella suositulle Game Boy Colorille. Se kaytti pelikasetteja edeltdjansa lailla.
GBA:ssa ei kdytetty endad samaa daniteknologiaa kuin edeltdjissaan. Siina oli nyt lisaksi kaksi 8-bit-

tistd DAC:ia. My0s konsolin sovelluspuolta oli kehitetty: sen BIOS sisalsi daniominaisuuksia ja pystyi
muuntamaan MIDI-dataa Game Boy -dataksi. GBA-pelien ddnet olivat valilla todella kehnolaatuisia
mm. kompression takia. Monen alkupadn GBA-julkaisun soundtrackit ja aaniefektit ovat tdman ta-
kia suttuisen kuuloisia. Konsolin pressitilaisuuksissa ei annettu danistatistiikkoja, mika saattaa ker-

toa heikosta danitekniikkaan panostamisesta. (Collins 2008a, 76.)
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GBA:n daniominaisuuksia osattiin kdyttaa myohemmin paremmin ja mm. Mother 3 (2006) -pelin
soundtrackia ja sen 250 musiikkikappaletta pidetdan suuressa arvossa (Bea 2022). Game Boy Ad-

vancen omalaatuisesta saundista pidetdan myos paljon chiptune-piireissa (mts. 76).

Vuonna 2004 Nintendo julkaisi seuraajan Game Boy Advancelle. Nintendo DS (eli Nintendo Dual
Screen) oli varustettu kahdella nayt6ll3, joista toinen alemmalle tasolle sijoiteltu oli kosketus-
nayttd. Se oli taaksepdin yhteensopiva Game Boy Advance -pelien kanssa. Se pystyi toistamaan
3D-grafiikkaa huomattavasti paremmin kuin edeltdjansa ja siina oli kaksi kaiutinta, jotka mahdollis-
tivat stereodanen kuulemisen ilman kuulokkeita. DS sisalsi internet-ominaisuuksia, jotka mahdol-
listivat langattoman, jokseenkin rajallisen moninpelaamisen internetin yli ensimmaista kertaa ka-
sikonsolilla. DS sai kolme seuraajaa: DS Liten vuonna 2006, DSi:n vuonna 2008 ja DSi XL:n vuonna

2009. (The History of the Nintendo DS Console n.d.)

Nintendo DS konsolit myivat yhteensa n. 155 miljoonaa kappaletta ja se on maailman toiseksi myy-
dyin konsoli PlayStation 2:n jalkeen. (VGChartz n.d.) Pelimusiikkipiireissa arvostetaan valtavasti

DS:lle julkaistuja Pokémon-sarjan peleja ja suurta maaraa japanilaisia roolipeleja.

Tassa vaiheessa jo vanhojen 80- ja 90-lukujen pelien pelaaminen alkuperaisten konsolien ulkopuo-
lella tapahtui Iahinna epaévirallisten tietokoneelle kehitettyjen emulaattorien kautta. Emulaatto-
reilla oli mahdollista pelata laittomasti internetista ladattuja tai muualta hankittuja pelikasettien-
tai levyjen ROM-tiedostoja ilman, ettd omisti alkuperaistd pelimediaa (Kenneth 2008, 22-24). Mo-
nelle 90-luvun puolivalin jalkeen syntyneelle emulaattorit ovat olleet ensimmainen kosketus retro-

pelaamiseen ja sitd kautta ensimmainen kosketus retropelien pelimusiikkiin (mts. 23).

Seitsemas pelikonsolisukupolvi alkoi marraskuussa 2005, kun Microsoft julkaisi Xbox 360 -konso-
linsa. Tata seurasi Sonyn PlayStation 3:n ja Nintendon Wii:n julkaisut vuoden 2006 marraskuussa.
(Collins 2008a, 71-73.) Tassa kohtaa pelikonsolit siirtyivat teravapiirtoajan lisdksi digitaalisten pe-

lien aikaan.

Wii myi elinaikansa aikana n. 101 miljoonaa kappaletta, mika teki siita silloin Nintendon myydyim-
man konsolin. Wiin ddniominaisuudet olivat kilpailijoitaan heikommat. Uutena ominaisuutena

Wii:n ohjaimessa, Wiimotessa, oli pieni sisdinen kaiutin. Kaiuttimesta kuuli pelin mukaan eri
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daniefekteja ja tama mahdollisti uudenlaisen, immersiivisemman pelikokemuksen. (Collins 20083,

73.)

PlayStation 3 sisalsi BluRay-levyaseman, mikd mahdollisti uusien BluRay-levyjen toistamisen. En-
simmaisille BluRay-levyille mahtui n. 25 gigatavua dataa, minka ansiosta yhdelle levylle mahtui HD-

laatuisia terdvapiirtoelokuvia, musiikkia ja peleja. (Welch, 2019.)

PlayStation 3 toisti 512 danikanavaa ja mahdollisti usean DSP-filtterikerroksen kdyton samanaikai-
sesti reaaliajassa. PS3 tuki vain 5.1 danikanavaformaattia siina, missa PS2 tuki 7.1 formaattiin asti.
Tehokkaampi prosessori mahdollisti myds aiempaa Sonyn konsolia paremmat surround-ominai-
suudet. Kanavia ei tarvinnut enda vahentaa vain kahteen pelien peliosioiden alkaessa. (Collins

2008a, 71.)

Sony julkaisi myos kannettavan pelikonsolin, PlayStation Portablen eli PSP:n, kilpailemaan Nin-
tendo DS:n kanssa. PSP toisti ensimmaisena kasikonsolina optisia levyja ja sen suorituskyky oli
huomattavasti tehokkaampi kuin kilpailevan DS:n. Se tuki myds natiivisti vanhoja PlayStation pe-
leja, joita oli mahdollista ostaa PSP:n sisaltdmastd kaupasta. PSP muistetaan erityisesti sen hei-
kosta suojauksestaan, joka mahdollisti konsolin modaamisen ja kdyttdjien omien kayttojarjestel-
mien asentamisen ja epdvirallisten sovellusten kayton. (Wilder 2020.) Téma taas mahdollisti
piratismin ja emulaattorien kdayton PSP:1la. Moni hankkikin PSP:n vain padstakseen pelaamaan ret-

ropeleja kannettavassa muodossa.

Orkestraalisten pelisoundtrackien kayttd oli nyt myos yleistynyt. Konsoleissa oli nyt kdytettavissa
niin paljon muistia ja suoritustehoja, etta minkaanlaista rajaa ei enaa kaytanndssa ollut ddnenlaa-
dun suhteen. Pelimusiikkia savellettiin kdyttden digitaalisia VST-soittimia ja isompien budjettien
peleissa saatettiin kdyttda oikeita orkesteridanityksia. (Carroll 2022.) Ainoastaan heikompitehoi-
sissa kasikonsoleissa oli merkittavia rajoituksia. Se, milta pelisoundtrackien haluttiin kuulostavan,

oli enaa tyylikymys.

Kaikki seitsemannen sukupolven konsolit sisdlsivat my0ds digitaalisen kauppapaikan (storefront),

josta pystyi lataamaan sovelluksia ja demoja sekd ostamaan kokonaisia peleja ja digitaalisia
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versioita vanhemmista peleistd. (Devore 2016.) Nyt fyysisid konsolipeleja ei tarvinnut enda ostaa

perinteisesta kaupasta.

Wiille avattiin julkaisussa Virtual Console-niminen kauppapaikka, josta pystyi ostamaan Wiin Wii-
Ware-pienoispelien lisaksi vanhoja peleja lukuisilta eri alustoilta. Lahes kaikki Nintendon aiemmat
alustat olivat tuettuja. Jopa Segan, Nintendon entisen pahimman kilpailijan, Mega Drive-, Master

System- sekd Game Gear -peleja julkaistiin uudelleen Virtual Console-alustalle. (Hart 2017, 21-22.)

Virtual Consolen ansiosta retropelaaminen tuotiin entistd suuremman yleisdn ulottuville. Muistan
itsekin tassa kohtaa innostuneeni valtavasti, kun paasin pelaamaan yldasteikdisena Super Ninten-
dolle julkaistua Super Mario Worldia ensimmaista kertaa vuosiin Wii-konsolin kautta. Tasta alkoi
oma kiinnostukseni retropelaamista ja erityisesti retropelien soundtrackeja kohtaan, eikd innostus

ole lakannut vielakaan.

2.3.6 2010 -ja 2020-luku

2010-luvulta eteenpain suurimmat harppaukset daniteknologiassa koskivat parempaa adnenlaa-
tua, immersiivisempia surround-aanikokemuksia ja 3D-aania. Mahdollisuus julkaista peleja digitaa-

lisesti avasi my0os taysin uudet horisontit indie-pelinkehittijille.

Kahdeksas pelikonsolisukupolvi alkoi Nintendon julkaistua Nintendo 3DS-konsolinsa markkinoille
vuonna 2011. 3DS oli edeltajiensa lailla varusteltu kahdella nayto6lld, tosin ylempi niista ndytti ste-
reoskooppista kolmiulotteista kuvaa. 3DS:n sisdinen kauppa sisdlsi myds Virtual Console-peleja

(Custodio 2020, 153).

Nintendo julkaisi seuraajan Wii konsolilleen vuonna 2012. Wii U:ssa uutta oli kosketusnaytollinen
Gamepad-ohjain, jota pystyi kayttdamaan myds pelin pelaamiseen ilman televisiota. Konsoli tuki
digitaalista seka analogista stereo-, mono- sekd 5.1 surround -danta. Se sai myohemmin tuen
Dolby Pro Logic Il surround -danelle. Wii U oli katastrofaalinen tappio Nintendolle, silla se myi huo-

nommin kuin mikdan Nintendon aiempi kotikonsoli. (Hopkins 2022, 183.)

Sonyn seuraava konsoli, PlayStation 4, julkaistiin vuosina 2013 ja 2014 kuten my&s Microsoftin

uusi Xbox One. PS4 oli ensimmainen konsoli, joka tuli 4k-resoluutiota ja taysin digitaalisia aania.
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Siina oli myo6s aanimoduuli, joka mahdollisti danichatin ja oman musiikin kuuntelun peleja pela-
tessa. Se tuki 7.1 surround aanta. (Mts. 186.) Xbox One oli ensimmainen konsoli, joka tuli Dolby
Atmos- ja DTS X 3D-aaniformaatteja. Se tuki myos 7.1 surround-aanta ja oli taaksepdin yhteenso-
piva aiempien Xbox-julkaisuiden kanssa. (Mts. 187). Kirjoittamisen hetkella PS4 on maailman nel-

janneksi myydyin konsoli (VGChartz n.d.).

Nintendo julkaisi Nintendo Switch-konsolin vuonna 2017 (Hart, 35). Switch on kasikonsolin ja koti-
konsolin hybridi, jossa on tabletin kaltainen naytto, johon on mahdollista kiinnittda Joy-Con ohjai-
met molemmille puolille. Tabletin voi kiinnittaa telakkaan, jonka avulla konsolin saa kiinni televisi-
oon. (Hopkins 2020, 16.) Tama osoittautui erinomaiseksi keksinnoksi, silla kirjoittamisen hetkella
Switch on maailman kolmanneksi myydyin konsoli (VGChartz n.d). Switch on suorituskyvyltaan
Xbox Onea ja PS4:33 huomattavasti heikompi. Switchin kohdalla Nintendo hylkdsi aiemman Virtual
Console-kaupan, mutta sen sijaan Nintendo tarjoaa kuukausimaksullista Switch Online-palvelua,
jolla paasee kasiksi verkkopelimahdollisuuksien lisdksi kasvavaan valikoimaan retropeleja eri alus-

toilta. (Nintendo Switch online classic games-kotisivut n.d.)

Aiemmin mainitut kauppapaikat helpottivat nyt paljon pienempien studioiden ja yksittdisten kehit-
tajien pelijulkaisuita, koska enda ei tarvinnut kdyda neuvotteluita isompien julkaisijoiden kanssa.
Vapaus julkaista ja kehittaa peleja valitsemallaan tavalla ilman, etta isot firmat puuttuvat kehitta-
jien tekemiseen, oli my6s suunnaton etu indie-pelien kehitykselle. 2010-luvun alkupuolella ndhtiin
my0s ensimmaiset Kickstarter-hitit, joiden my6ta entistd enemman indie-peleja saatiin kehitettya
ja julkaistua joukkorahoituksella. Undertale ja Shovel Knight ovat molemmat todella onnistuneita

Kickstarter-projekteja. (Wang & Clarke 2020.)

Yhdeksas konsolisukupolvi alkoi vuonna 2020 Microsoftin julkaistua Xbox Series X ja Series S-kon-
solinsa. Series X/S tukee 8k-resoluutiota seka 3D Spatial Sound- sekd Dolby Vision- ja Dolby Atmos
-aaniteknologiaa, jotka mahdollistavat laadukkaan algoritmeilld luodun surround-danentoiston.
Series X/S on taaksepain yhteensopiva niin Xbox One -pelien, kuin my6s 360- ja Xbox -pelienkin

kanssa. (Xbox Series X/S verkkosivut n.d.)

Sony julkaisi PlayStation 5 -konsolin jouluna 2020 kilpailemaan Xbox Series X/S-konsoleita vastaan.

PS5 tukee 8k-resoluutiota, Ray Tracing -teknologiaa, 7.1 surround-3aanta ja Tempest Engine -
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moottorilla toimivaa aanta. Tempest Enginelld on mahdollista erotella esimerkiksi yksittdisten sa-
depisaroiden ddnet toisistaan. PS5 on taaksepain yhteensopiva PS4-pelien kanssa. (Leadbetter

2020.)

2.3.7 Pelien uusintajulkaisuista, remasteroinneista ja uusioversioista

Vaitan, etta retropelien uudelleenjulkaisujen yleistyminen 2000-luvulta alkaen on vaikuttanut tie-
tyntyyppisten retrohenkea mukailevien pelien yleistymiseen, erityisesti indie-puolella ja sita kautta
vaikuttanut ndiden pelien soundtrackien tyyliin. lman taman paivan retropelikulttuuria tuskin olisi

olemassa nain suurta valikoimaa retrohenkisid peleja ja soundtrackeja.

Retropelien, retrokonsolien ja erityisesti uusioversioiden (remake) ja remasterointien julkaisutahti

on kiihtynyt 2010-luvulla (Jokelin 2022).

Uusioversioita, kokoelmia ja remasterointeja alettiin markkinoida nostalgialla vasta 2010-luvulla.
Esimerkiksi Super Mario All-Stars (1993) julkaistiin uudelleen juhlapainoksena Wiille vuonna 2010.
Pelin mainoksissa naytetdan taustalla aikuisia kertomassa heidan lapsuuden pelimuistoistaan ja
lapsia pelaamassa vanhalla NES- tai Famicom -konsolilla alkuperdisen Mario-teeman soidessa. Dre-
melin ja Juckesin (2019, 11) mukaan Hutcheon (2000) kertoo, ettd nostalgia on korvannut termin
"ikdantynyt” (dated) kulutuskulttuurissa. Vanhoja peleja ei enaa nahda ikdantyneina ja huonom-

pina kuten esimerkiksi 2000-luvun alussa, jolloin graafinen suorituskyky oli kaikki kaikessa.

Activision julkaisi vuonna 2017 kokonaan uudelleenrakennetut versiot 90-luvulla suositusta
Naughty Dogin kehittamasta Crash Bandicoot -trilogiasta. Laadultaan vaihtelevia Crash-tasohyppe-
lypeleja oli julkaistu alkuperaisen trilogian jalkeen, mutta ne eivat enda olleet alkuperaisen kehitta-
jan tekemia. Trilogian saaman suosion johdattelemana Activision julkaisi uuden numeroidun
Crash-pelin, Crash Bandicoot 4: It’s About Timen, vuonna 2020. Pelin nimi on ovela viittaus pelin
aikamatkustus-teemaan ja siihen, etta sarjan vanhemmat fanit ovat odottaneet neljatta numeroi-

tua pelia miltei kaksi vuosikymmenta. (Gramenz 2020.)

Vanhoille pelikonsoleille julkaistaan vield uusia peleja homebrew-piireissa. NES-konsoli on saanut
viimeisen vuosikymmenen aikana useita uusia, fyysisena julkaistuja peleja. Esimerkiksi NESdev -

foorumilla jarjestetaan vuosittain kilpailu, joissa on tarkoitus tehda uusia NES-peleja. (Nesdev n.d.)
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Uudelleenjulkaisut ja emulaattorit palvelevat vanhojen pelien pitkdaikaisten fanien lisaksi myos

uusia pelaajia (Donnelly ym. 2014, 183; Stevens 2008, 23).

IIman uudelleenjulkaisuja vanhoihin peleihin kasiksi pdasy olisi vaikeampaa. Uudelleenjulkaisujen
kautta vanhat pelit ja niiden pohjalta tehdyt “henkiset jatko-osat” ovat saaneet uutta yleisdéa nuo-
remmasta pelaajakunnasta. Taman tyyliset pelit luottavat nostalgian tunteen voimaan, jolla myos
vanhemmat pelaajat on saatu kiinnostumaan naista peleista (Custodio 2020, 19). Hyva esimerkki
tasta on aiemmin mainittu Undertale (2015) -peli, joka on tekijansa Toby Foxin mukaan inspiroitu-
nut vahvasti Earthbound (1995) -pelistd ja Mother-pelisarjasta. Undertalen ympaérille on muodos-
tunut valtavan suuri fanikunta kaiken ikaisista pelaajista. Fanipiirin sisdlld luodaan valtavia maaria
fanisisaltod; fanipelejd, taidetta, kertomuksia (fan-fiction) ja ennen kaikkea musiikkia sovitusten ja

alkuperaisten kappaleiden muodossa. (Newcombe 2022, 7.)

Yksittdiset fanien luomat musiikkisovitukset ovat kerdnneet satoja miljoonia nayttokertoja. Kirjoit-
tamisen hetkelld Sans and Papyrus Song — an Undertale Rap Song by JT Music “To The Bone” [SFM]
-videolla on 135 miljoonaa nayttokertaa YouTubessa. (Sans and Papyrus Song — an Undertale Rap

Song by JT Music “To The Bone” [SFM] 2016.)

2.4 Mita nostalgia on?

| wish those days could come back once more
Why did those days ever have to go?

| wish those days could come back once more
Why did those days ever have to go?

'Cause | love them so. (I Wish - S. Wonder 1976.)

Jokainen meista varmasti kokee olonsa nostalgiseksi aika ajoin. Nostalgialla tarkoitetaan usein kai-
hoisaa tunnetta, joka ilmenee esimerkiksi itselle merkityksellisia lapsuusmuistoja muistellessa tai
vanhan koulupaikan ohi kdvellessa. Moni varmasti muistelee omaa lapsuudenkotia, koulu -tai opis-
keluaikaansa, vanhoja ystavia tai lapsuuden suosikkileluja kokien muistojen kautta vahvaa nostal-
gian tunnetta. (Reid, Green, Wildschut ja Sedekides (2014, 2—-3.) Tunne usein yhdistetadnkin usein
johonkin menetetyn tai tavoittamattoman asian kaipuuseen ja voidaan nahda negatiivisenakin

tunteena.
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Vaikka nostalgiaa on tutkittu varsin kauan ja laajalti, emme vield tiedd varmuudella sen perim-
maista tekijaa tai edes sitd, miksi ihminen kokee nostalgiaa. Tieddmme kuitenkin termin alkupe-
ran ja historiaa seka joitakin nostalgian positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia. Nostalgian koke-
musta voidaan kayttdaa hyodyksi taiteissa ja se on myds onnistuttu kaupallistamaan (Donnelly ym.
2014, 183). Kasittelen tassa kappaleessa hieman nostalgian historiaa ja nostalgiaan liittyvia seik-

koja, jotka ovat aiheeni kannalta relevantteja.

Vaikka nostalgian tunne on aina ollut olemassa huolimatta ajasta ja paikasta, tuntemamme termi
sille keksittiin vasta suhteellisen myéhaan. Sana nostalgia tarkoitti alun perin koti-ikdavaa. Se otet-
tiin kayttoon sveitsildisen 1ddkarin, Johannes Hofnerin toimesta vuonna 1600. Han myos maaritti
nostalgian sairaudeksi. Sairauden oireita olivat mm. jatkuva kodin ajatteleminen, nalén -ja janon-
tunteen menettaminen, ahdistus, syddmen rytmihairiot seka kuumeilu. (Routledge 2015, 5-6.)
Nostalgia-sana tulee kreikankielisistd sanoista nostos ja algos, jotka tarkoittavat kotiinpaluuta ja
tuskaa. Koti-ikdavaa ilmeni Hofnerin tarkkailemilla sveitsildisilla sotilailla ja se saattoi olla niin inten-
siivistd, etta sotakentilld silla oli sotilaille jopa kuolettavia seurauksia. Nostalgian tunteen laukaisi
sotilailla esimerkiksi heiddan kotimaastaan perdisin oleva musiikki. Kaikkea nostalgiaan liittyvaa py-
rittiinkin valttelemaan. (Dremel & Juckes 2019, 9; Routledge 2015 5-6.) Musiikin voidaan todeta

olevan vahva lahde nostalgialle.

Tastad hieman synkdstd menneisyydesta huolimatta nostalgian tunne voi olla my6s positiivinen ko-
kemus. Kolmivuotisessa Pelimusiikkiin kiinnittyneet maailmat -hankkeessa tutkittiin pelien koke-
mista ja- merkityksia pelimusiikkimuistojen kautta. (Jokelin 2022.) Tutkimukseen osallistuneet ker-
toivat pelimusiikin tuovan arkiseen elamaan turvan tunnetta lapsuudesta, voiman tunteita
vaikeissa tilanteissa ja suorituksissa seka yhtendisyyden tuntemuksia konserttitilanteissa. Eras tut-
kimukseen osallistunut myds kirjoitti saaneensa pelimusiikista apua koulukiusaamisesta selviytymi-
sessa. (Ti dii! Pelimusiikin muisteleminen nostaa mieleen lapsuuden kultamaan ja pelastaa jopa

ihmishenkia 2022.)

Jokelinin (2022) mukaan vanhojen videopelien musiikki saattaa edustaa kuulijalleen lapsuuden va-
pautta ja seikkailua. Pelimusiikkimuistot voivat tuoda mieleen esimerkiksi lapsuuden pelisessiot
vanhan kuvaputkitelevision daressa perheenjdsenten tai ystavien kanssa. Muistelu saattaa tuoda

turvaa nykypaivan arjen harmauteen. (Ti dii! Pelimusiikin muisteleminen nostaa mieleen
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lapsuuden kultamaan ja pelastaa jopa ihmishenkid 2022.) Sedekides, Leunissen sekd Wildschut
(2021) kertovat, ettda musiikin herdttamat nostalgian tuntemukset lisdavat ihmisessa elaman mer-

kityksen tunnetta, nuoruuden tunnetta, optimismia ja itsevarmuutta.

Nostalgia voidaankin ndahda aivojen suojamekanismina, joka auttaa ihmista suoriutumaan vai-
keissa tilanteissa. Dremelin & Juckesin (2019, 11) mukaan Pickering ja Keigthley (n.d.) maarittavat,
ettd nostalgia voi antaa turvan tunnetta menneisyydesta, jotta nykyisyyden epavarmuuksia olisi

helpompi kestaa.

Kappaleen alussa siteerattu Stevie Wonderin kappale | Wish (1976) kiteyttdaa mielestani nostalgi-
sen menneisyyden kaipuun taydellisesti; lapsuuden kulta-ajan tapahtumiin halutaan palata ja niita

muistellaan kaihoisasti.

2.4.1 Nostalgia peleissa

Tana paivana on esimerkiksi videopelien tai musiikin valityksellda mahdollista kokea nostalgiaa asi-

oista tai paikoista, joita ei ole itse omassa menneisyydessdan kokenut (Donnelly ym. 2014, 183).

Yksi upeimmista nostalgian kokemuksen pohjalle rakennetuista peleistda on mielestani Square-Eni-
xin peli Final Fantasy IX vuodelta 2000. Pelin kehittdjat rakensivat pelin muistuttamaan temaatti-
sesti aiempia vanhempia pelisarjan osia, ikaan kuin sarjan kotiinpaluuksi. Peli sijoittuu keskiaikai-
seen miljoGseen ja siind on paljon viittauksia aiempiin sarjan peleihin, milld on haettu pelaajilta
nostalgisia reaktioita. (Mts. 184.) Kasittelen kyseista pelia viela Nostalgia pelimusiikin savellyksessa

-kappaleessa.

Olen varma siita, ettd nostalgia on suuri tekija siind, miksi retropelit ja niiden musiikit ovat niin
suosittuja. Nostalgian merkitysta ja tarkeytta ihmiselle todistaa my6s nostalgisen pelimusiikkisisal-

I6n suosio internetissa, mita kasittelen seuraavassa kappaleessa.

2.5 Nostalgia ja pelimusiikki

Nostalgian ja musiikin yhteys on selvaa, joten voidaan ajatella, ettd sama koskee myds nostalgiaa

ja pelimusiikkia.
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Moni pelisdveltdja on aloittanut uransa julkaisemalla remikseja ja sovituksia pelimusiikkikappa-
leista esimerkiksi YouTubessa, aiemmin mainitulla OverClocked Remix -sivulla tai muulla vastaa-

valla pelimusiikin sovituksien jakamiselle tarkoitetulla alustalla. (Andrews, 2011.)

Nykyisten retrohenkisten pelien soundtrackeissa kuulee paljon vaikutteita suosituimpien vanhojen
pelien soundtrackeista. Hyvana esimerkkina tdsta aiemmin mainittu indie-roolipeli Undertale.
Toby Fox on saveltanyt pelin soundtrackin kayttden omien suosikkipeliensa soundfontteja seka nii-
den saveltdjien tyylejd ja maneereita. Naihin pelisarjoihin kuuluu mm. Mother-, Touhou project-,

Final Fantasy-, Katamari-, Chrono-, Kirby- seka Kingom Hearts -pelisarjat. (Fox n.d.)

Kaytan tassa tyossa uusista, retropelien tyylida mukailevista peleistd termia retrohenkinen. Retro-
henkisissa tasoloikkapeleissa kuulee vaikutteita eri vuosikymmenien klassisista Koji Kondon savel-
tamista Nintendon Super Mario -peleistd, Manami Matsumaen saveltamista Mega Maneista ja Se-

gan Soniceista, joissa saveltdjina ovat olleet mm. Jun Senoe ja Masato Nakamura.

Retrohenkisissa roolipeleissa kuullaan Nobuo Uematsun, Yasunori Mitsudan, Yoko Shimomuran ja
Motoi Sakuraban Final Fantasyiden, Chrono Triggerin, Tales -pelien ja muiden klassikkoroolipelien
inspiroimaa musiikkia. Naita saveltdjia on taas usein inspiroinut vanha klassinen musiikki, 70-luvun
progressiivinen rock, hard rock, fuusiojazz, folk-musiikki seka kokeellinen elektroninen -ja klassi-
nen musiikki myohemmiltd vuosikymmenilta (Yasunori Mitsuda - 2003 Composer Interview 2003).
Erityisesti Yellow Magic Orchestra ja hiljattain edesmennyt Ryuichi Sakamoto on ollut varmasti
monelle japanilaiselle pelisdaveltadjille ja pelinkehittdjalle inspiraation ldahde. Ace Attorney -pelisar-
jan paahenkilén alkuperdisen japaninkielisen nimen “Ryuichi Naruhodon” kerrotaan olevan kunni-
anosoitus saveltda kohtaan pelin kirjoittaja Shu Takumilta. Masakazu Sugimori sdvelsi Phoenix
Wright: Ace Attorney (2001) -pelin Court Begins (2001) -kappaleen Sakamoton Thousand Knives
(1978) -kappaleen intron sointukulun paalle. (What do Ryuichi Sakamoto and Ace Attorney have in

common? 2016.)

Indie-pelien suosioon nousu vuodesta 2005 on my®ds tyollistanyt paljon uusia pelisaveltdjia. Nyky-
aan pelimusiikkia ammatikseen saveltava freelancer Jake Kaufman perusti pelimusiikkiremikseille
omistetun VGMix -nettisivun vuonna 2002. Tatd ennen Kaufman oli sdveltanyt musiikkia vain muu-

tamaan peliin ja oli ollut mukana harrastuspiireissa, mutta sivuston avaamisen jalkeen Kaufman
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palkattiin sdveltamaan yha useammin kaupallisiin peleihin. Kaufman onkin saveltényt Cavelle, Cap-
comille, WayForwardille seka THQ:lle. Hanen tunnetuimpia téitddan ovat mm. Shantae-pelisarjan
soundtrackit seka Shovel Knight (2014) ja Duck Tales: Remastered (2013) -pelien soundtrackit.
Kaufman luo musiikkia, jossa on kdytetty elementteja chiptune-musiikista seka jazzista, funkista,
rockista ja pop-musiikista. Shantae and the Pirates Curse (2014) -pelin soundtrack on erinomainen
esimerkki tasta. Shovel Knightin soundtrack on luotu kdyttdaen Famitracker-sovellusta, joka emuloi
8-bittisen NES-konsolin danipiiria. Kaufman listaakin Nintendoworldreportin haastattelussa inspi-
raation lahteikseen mm. Kirby-sarjan, Castlevania-sarjan, Final Fantasy -sarjan ja Mario Kart -sar-

jan. (Andrews 2011.)

My0s aiemmin mainittu palkittu indie-pelinkehittaja ja sdveltaja Toby Fox aloitti sdveltdjan uraansa
saveltamalla musiikkia Earthbound (1994) -pelin rom-hackiin. Myohemmin han savelsi musiikkia
Homestuck (2009) -webcomiciin ja lopulta Undertale-peliin, jonka han itse myos kehitti ja julkaisi.
Undertalen kasittamattoman suosion myota hanen savellyksidan on kuultu Nintendon julkaise-
missa Super Smash Bros. Ultimate (2018) -pelissa ja Pokémon-sarjan uusimmissa paaosissa

Pokémon Scarlet (2022) sekd Pokémon Violet (2022) (Van Allen 2022).

2.5.1 Vain nettivillityksia?

Ovatko nostalgiset pelimusiikkivideot ja netissa kiertavat musiikkimeemit vain ohimenevia nettivil-
lityksia, vai onko niilla kuitenkin joku suurempi merkitys? Nostalgiaa kasittelevassa kappaleessa
tuli ilmi, ettd nostalgisen pelimusiikin kuuntelemisella on positiivisia psyykkisia vaikutuksia. Voi-
daankin todeta, etta talla todennakoisesti on jokin merkitys. Kasittelen tassa kappaleessa interne-

tin osuutta pelimusiikkinostalgian kulutukseen.

Jokelin (2022) kertoo pelimusiikin nostalgiaa koskevassa julkaisussa my&s seuraavasti: “pelimusii-
kin muisteloissa on nahtavissa myos vahvaa jakoa entisaikojen ja “nykyaikakauden” peleihin. Mo-
lemmat aikakaudet ovat olleet pelaajille merkityksellisia, mutta etenkin 1980—90-lukujen pelit ja
danet edustavat monelle kaihomielisen romanttisesti muisteltua kadonnutta aikaa.” (Ti dii! Peli-

musiikin muisteleminen nostaa mieleen lapsuuden kultamaan ja pelastaa jopa ihmishenkia 2022).

Pelimusiikkiin liittyvaa nostalgista sisaltoa ja nostalgiseen pelimusiikkiin liittyvia trendeja ilmestyy

aika ajoin internetin keskustelupalstoille, Twitteriin sekd YouTubeen (Bonthuys 2022).
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Pelikappaleiden remiksaus on myds suosittua pelien fanipiireissa (Collins 2008, 118). Yksi mieles-
tani upeimmista pelimusiikkiin liittyvista YouTube-kanavista on SilvaGunner. Se on kollektiivi muu-
sikoista ja sisallontuottajista, jotka julkaisevat kanavalla “high quality rips” -versioita, eli korkealaa-
tuisia rippeja pelimusiikkikappaleista. Varsinaisen pelimusiikkikappaleen sijaan videolla kuullaan
yleenséd remiksi, parodia tai usean kappaleen “mashup”-sovitus, jossa esimerkiksi Super Mario
World (1990) -pelin Overworld-teema (1990) on sovitettu kuulostamaan Kiviset ja Soraset TV
(1969) -sarjan tunnusmusiikilta. Kanavalla on talld hetkella yli 500 000 tilaajaa (SilvaGunner You-

Tube-kanava n.d.).

YouTubessa on myos viime aikoina ollut kovassa suosiossa 90-luvun lopun sekd 2000-luvun alun
retrofuturistinen audiovisuaalinen estetiikka, jonka keskiossa on ollut PlayStation-pelien tunnus-

omainen jungle- seka DnB-tyylinen konemusiikki (Martinez 2023).

Nostalgian pohjalta on myds kehitetty kokonaan omia musiikkigenreja, jotka ovat olleet interne-
tissa suuressa suosiossa. Suosituin ndista lienee Vaporwave alagenreineen, joihin liittyy myds van-

hojen videopelien ja niiden soundtrackien estetiikka. (Paananen 2019.)

Pelien ja pelimusiikin historiaa kasittelevassa kappaleessa mainitun Game Boy Advance -kdsikon-
solin elinaikana sen pelien huonoa grafiikkaa ja ddnenlaatua ei arvostettu, mutta nyt ndma heikko-
laatuiset ja suttuiset pikseligrafiikat seka pelimusiikit ja daniefektit ovat keranneet arvostusta pos-
tuumisti, my6s nostalgian valossa. GBA:n audiovisuaalisella tyylilld on julkaistu musiikkia ja
taidetta. (Collins 2008, 76.) Outoihin, kummallisiin ja erikoisiin peleihin seka niihin liittyvaan taitee-
seen ja musiikkiin erikoistuneella suositulla YouTube-kanava ThorHighHeelsilla on kirjoittamisen

aikaan n. 150 000 tilaajaa. (ThorHighHeels YouTube-kanava n.d.)

Retropelisisaltéa YouTubessa esittelevat kanavat, kuten Angry Video Game Nerd, ja aloittelevat
Let’s Play-sisaltod luovat kanavat saavuttivat valtavaa suosiota alkaen 2000-luvun puolivélista al-

kaen (nimimerkki Guren 2022; Hartikainen 2022).

Mielestani voidaan olla varmoja siita, etta sosiaalisen median suosio on ollut peleihin liittyvan fani-
kulttuurin leviamisen edellytys. Undertale-pelin fanikunnan kaltaisen kansainvalisen ilmién synty-

minen ei olisi voinut tapahtua ilman internetia ja sosiaalista mediaa. Vaitan myos, ettd emme
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kuulisi nyt peleissa ndin monipuolista musiikkia ilman YouTubea tai muita sosiaalisen median alus-

toja, jossa pelimusiikkisisaltdoa jaetaan ja kuunnellaan.

Kuten nostalgiaa kasittelevdssa kappaleessa tuli ilmi, ihminen haluaa kokea uudelleen nostalgiseksi
kokemansa menetetyt asiat ja ajan. Tasta voidaankin paatella, etta esimerkiksi internetiin ladattu
retropelimusiikkisisaltd on erittdin hyva tapa paasta kokemaan vanhoja muistoja uudelleen. Téma
voi myo0s selittaa sen, miksi nostalgiavoittoista sisaltda on niin paljon saatavilla internetissa. Nos-
talgiarikkaan sisallon suurta kulutusta puoltaa mielestani myos viimeaikainen COVID-19-pandemia
ja epdvakaa globaali geopoliittinen tilanne. Ihmiset hakevat turvaa itselleen tarkeista lapsuuden
peleistd ja muistoista, joita pelimusiikkisisallon kautta padsee kokemaan yha uudelleen ja uudel-

leen.

2.6 Pelimusiikin sdaveltamisesta

Pelisaveltaja Henri Tikkalan (Tikkala, 2023b) mukaan pelisavellys ei eroa sinallddn muusta sadvelta-
misen luovasta prosessista mitenkdan, mutta pelin konteksti maarittaa kuitenkin sen, millaista mu-
siikkia siihen taytyy saveltaa. Siind missa taidemusiikin kirjoittaja tai laulaja voi tehda mita haluaa,

pelisdveltaja tyoskentelet pelinkehittajille ja/tai ohjaajalle ja palvelet heidan visiotaan.

2.6.1 Nostalgia pelimusiikin saveltamisessa

Nostalgiaa voidaan myos kayttaa tydkaluna pelimusiikin savellyksessa. Vaikka tyoni tarkoituksena
on kyselyn avulla selvittaa, miten pelisdaveltdjat ovat kdyttaneet nostalgiaa tydkaluna pelisavellyk-

sissd, on mielestdni perusteltua kasitelld asiaa hieman omassa luvussaan.

Donnellyn ja muiden (2014, 187-188.) mukaan Final Fantasy -pelien saveltdja Nobuo Uematsu
(n.d.) kertoo kadyttédneensa useasti nostalgiaa inspiraation ldhteena saveltdessdan pelien musiikkia,
erityisesti saveltdaessaan Final Fantasy IX -pelid. Uematsu kertoi ottaneensa pelid varten paljon vai-
kutteita keskiaikaisesta eurooppalaisesta musiikista (barokki seka renessanssi) ja vanhoista saksa-

laisista linnoista.

Pelin teemakappale on myo6s nimeltdan A Place to Call Home ja joissain yhteyksissa The Place I'll

Return to Someday (2000). Eli paikka, jota kutsua kodiksi tai paikka, johon palaan vield jokin pdivé.



34

Pelin kdynnistyksen yhteydessa esitetty “tunnari”, jossa kappale soi, on myos rakennettu heratta-
maan pelaajassa nostalgisen reaktion. Vaikka pelisarja ei olisi ennestadan tuttu, lasten satumaail-
man ja piirrettyjen kaltainen milj6o on rakennettu siten, ettd se herattaisi pelaajassa lapsuuden-
muistoja ja kaipuuta. Pelin jo entuudestaan tunteville pelaajille tunnari tarjoaa vanhaa tuttua Final
Fantasy -henked, jota kaksi aiempaa sci-fi-fantasiaa ja modernia tematiikkaa kasittelevat pelit eivat
valttdmatta tarjonneet. Kappale on myos savelletty nokkahuilutriolle vahvistamaan vaikutusta re-

nessanssitunnelmasta. (Mts. 183—-185, 188—-189.)

Uematsu on myds kdyttanyt savellyksissaan paljon viittauksia aiempien pelien savellyksiin.
Chocobo-teema (1990), Moogle-teema (1992) seka pelisarjan yhteinen teemakappale Prelude
(1987) esiintyvat lahes jokaisessa Final Fantasy -pelissd. Donnellyn ja muiden (2014, 187) mukaan

tallaisten viittausten kaytto lisaa nostalgian kokemuksia.

Chiptune-musiikki on my06s todella tehokas tapa herattaa nostalgian tunteita pelaajassa tai kuuli-
jassa, varsinkin jos pelaaja on lapsuudessaan pelannut vanhoja videopeleja, joissa musiikki on
luotu danisiruja kdyttden. Monessa retrohenkisessa pelissd onkin paljon chiptune-saundia sisaltava
soundtrack. Kappaleessa voidaan kayttdaa FM-syntetisaattorin tai Super Nintendon aanisirun MIDI-
saundeja elementteing, tai kappale voidaan sdveltad kokonaan kayttden kyseista teknologiaa. Hy-
vana esimerkkind tasta on aiemmin mainitut Jake Kaufmanin soundtrackit Shantae-peleista seka

Shovel Knightistd (Andrews 2011).

Tasta voidaan paatelld, ettd varmasti moni muukin saveltdja on kdyttanyt nostalgiaa tydkaluna sa-

veltdessdan pelimusiikkia.

3 Tutkimuksen tarkoitus, tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Tutkimukseni tavoitteena on selvittad, kdyttavatko pelisdveltdjat nostalgiaa inspiraation ldhteena
pelimusiikkia saveltdessdan ja miten pelisdveltdjat ovat kayttaneet sitad saveltdessaan. Tarkoitukse-
nani on myos kerata kyselyn avulla lista mahdollisista tydkaluista, joita pelisaveltdja voisi hyddyn-
tad omassa savellystydssaan. Nostalgian ja pelimusiikin yhteyksia on jo todistettu olevan olemassa,
mutta minua kiinnostaa viela etsid uusia mahdollisia yhteyksia ndiden valilta. Tutkimuksen tuloksia

voitaisiin myos kayttaa avuksi esimerkiksi sdvellyksen tai sovellettuna instrumenttien opetuksessa.
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Nostalgiaa ja pelimusiikkia on tutkittu jonkun verran, myods Suomessa. Jokelinin (2022) artikkelissa
Tuuri, Koskela, Vahlo ja Tissari (2020) kertovat tutkineensa pelimusiikkinostalgian psyykkisia vaiku-
tuksia ihmisen hyvinvointiin. Nostalgian kayttda tyokaluna, apuna tai inspiraation ldhteena pelimu-
siikin savellyksissa ei kuitenkaan ole vield tutkittu laisinkaan. Aikaisemmista tutkimuksista ja toista
on ollut suunnaton apu nostalgian ja pelimusiikin ymmartamisessa. Nama toimivatkin hyvana joh-

datuksena ja pohjana tutkimukselle.

Tutkimalla asiaa toivon saavani selville pelisdveltajien metodeja ja tapoja, jolla nostalgiaa kayte-

taan. Tutkimuskysymykseksi muodostui seuraava kysymys:

Miten pelisdveltdjien nostalgian kdyttd ja omat nostalgiset muistot tai -tuntemukset ilmenevat in-
spiraationa savellyksissa?

4 Tutkimuksen toteuttaminen

Tassa opinndytetydssa teetettiin tutkimus, jossa selvitettiin videopelisaveltdjien nostalgian koke-
muksia ja nostalgian kdyttda apuna tai tydkaluna pelimusiikin savellyksessa. Tutkimus toteutettiin

laadullisena tutkimuksena kyselyn avulla maalis-toukokuussa 2023.

4.1 Tutkimusmenetelma

Kaytin tutkimuksessani laadullisen tutkimuksen menetelmaa.

Tuomen ja Sarajarven (2008, 98) mukaan “laadullisessa tutkimuksessa pyritdan kuvaamaan jotain
ilmiota tai tapahtumaa, ymmartamaan tiettya toimintaa tai antamaan teoreettisesti mielekas tul-

kinta jollekin ilmidlle.”

Saarinen-Kauppinen & Puusniekka (2006) mukaan Totto (2004) tuo esille sen, ettd kaikki tutkimus
on vain pinnan raapimista, silla tutkimuksella ei koskaan voi saavuttaa ilmiota kokonaisuudessaan.
Jos tutkimus kuitenkin suunnitellaan ja toteutetaan hyvin ja tarkastellaan tuloksia useasta eri na-

kdkulmasta, on mahdollista saada monipuolista tietoa ja lisdatd ymmarrysta ilmion syy-seuraussuh-

teista ja luonteista.
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Aineistonkeruumenetelmanani toimi kysely. Kysely toteutettiin sahkoistd Webropol-palvelua kayt-
tden. Kaikki kyselyn kahdeksan kysymysta on kirjoitettu seka suomeksi etta englanniksi. Tuomen ja
Sarajarven (2018, 84) mukaan ihmiseltd on jarkevinta kysya asiasta, jos haluamme tietds, miten
han ajattelee tai miksi han toimii niin kuin toimii. Tuomen ja Sarajarven (mts. 85) mukaan Eskola
(n.d.) maarittelee kyselyn menettelytavaksi “jossa tiedonantajat tayttavat heille esitetyn lomak-
keen joko valvotussa ryhmatilanteessa tai kotonaan”. Haastattelussa haastateltaisiin yhta henkil6a
kerralla suullisesti ja vastaukset kirjattaisiin sitten ylés (mts. 85). Valitsin tutkimusmenetelmakseni
kyselyn, koska kyselyn avulla olisi mahdollista saada helpommin vastauksia myo6s kansainvalisilta
tahoilta. Kyselyn luotettavuutta tutkimusmenetelmana on kylla kritisoitu (mts. 84), mutta riittavan
hyvalla valmistautumisella ja asiantuntemuksella pystyy tuottamaan tarpeeksi luotettavan kyselyn.
Kyselyssani oletin, etta vastaaja ymmartaisi kaikki annetut kysymykset. Testasin kyselya ystavillani

ja ohjaajallani, jotta mahdollisilta kysymysten vaarinymmarryksilta valtyttaisiin.

Valitsin Webropol-alustan kyselylleni, koska vastaukset tulisivat minulle suoraa PDF-muodossa
sahkopostiini, josta taytetyt lomakkeet on helppo arkistoida talteen myohempaa analyysia varten.

Webropolin joustavuus vaikutti myds valintaani.

4.2 Aineiston keruu ja kuvaus

Haluttuun lopputulokseen pdastiin toteuttamalla kysely, jossa vastauksia saatiin suoraan pelisavel-

tajilta.

Loin lyhyen, mutta ytimekkaan kyselyn, silla pitkalla kyselylla saattaisi olla negatiivista vaikutusta
osallistujamaaraan (liite 1). Kyselyyn vastaaminen saisi kestda myos vain n. 10-15 minuuttia. Yli-
pitka kysely saattaisi karkottaa vastaamishaluja (Saarinen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Lopulli-
nen kysymysten maara oli yhdeksan. Vastaajalla olisi siis yli minuutti aikaa vastata yhteen kysy-
mykseen. Todellisuudessa aikaa olisi hieman enemman, silla kaksi kysymyksista oli kylld/ei -

valintakysymyksia. Lisdsin kyselyn loppuun vield mahdollisuuden vapaalle sanalle.

Lomaketutkimusta tehdessa pitaa pyrkia tutkimusongelman kannalta kattavaan, mutta tarpeeksi

vksinkertaiseen ja helposti ymmarrettavissa olevaan kysymysten asetteluun (mts.).
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Tein kyselyn kdyttden Webropol-sivustoa, johon olen saanut kadyttéoikeudet Jyvaskylan Ammatti-
korkeakoulun kautta. Webropolin kaytté mahdollistaisi juuri sellaisen kyselyn luomisen, kuin tutki-
mukseni vaatisi. Loin kyselyn kahdella kielelld, suomeksi ja englanniksi. Mielestani nain kansainvali-
sesti laajaan aiheeseen olisi mahdotonta pureutua, jos olisin rajoittanut kyselyn vain

suomenkielisille. Tima kannatti, koska valtaosa vastaajista vastasi englanniksi.

Jarjestin kysymykset siten, ettd vain kaksi kysymysta nakyisi samalla sivulla samanaikaisesti, jotta
kysely olisi selkeampi ja vastaaja ei etukdteen alkaisi miettia vastauksia seuraaviin kysymyksiin. Ky-
symykset on my®os listattu ylhdalta alaspdin selkeyden lisdamiseksi. Selkeytta edesauttaa myos se,
ettd kaikkiin sivun kysymyksiin taytyy vastata, jotta pdasee etenemdaan seuraavalle sivulle. Pyrin

asettamaan kysymykset loogiseen jarjestykseen, silld sekin helpottaisi vastaamista. (Mts.)

Kyselyyn tuli seka strukturoituja kylld/ei-kysymyksia ettd avoimia kysymyksia. Suurin osa kysymyk-

sista oli avoimia, silla tietoa halutaan vastaajilta itseltdan (mts).

Sovin ohjaajani kanssa vastausten minimimaaraksi kuusi kappaletta. Vasta taman tayttyessa tutki-
mustyon voisi aloittaa. Suurin este suuren vastaajamaaran saavuttamiseen oli vdhainen aika, joten
oli perusteltua tehda tutkimus ndin pienelld osallistujamaaralla. Tuomen ja Sarajarven (2018, 98)
sekd Eskolan ja Suorannan (2014) mukaan merkittavaa ei ole se, kuinka suuri aineisto on, vaan se

kuinka kestavia ja laadukkaita tulkinnat ovat.

Kyselyssa on kuusi avointa kysymysta ja kaksi strukturoitua kysymysta, joissa on vaihtoehtoina
kylla tai ei. Kyselyssa on lisdksi viimeisend kohtana ns. Vapaa sana. Ajattelin tdman olevan hyva lisa
tutkimukseen, silla se saattaa tuottaa odottamattomia vastauksia tai palautetta. Kyselyyn osallistu-

vien maaraa ei voinut tietda ennalta, silla kyselya jaettiin myos julkisilla kanavilla.

Saadessani kyselyn valmiiksi aloitin prosessin sen jakamiseksi. Julkaisin kansainvaliselld Reddit-si-
vustolla usealla pelinkehittdjille ja pelisaveltjille tarkoitetuilla ns. sub-reddit-sivuilla paivityksen,
jossa oli ohessa myos kirjoittamani saatekirje seka linkki luomaani kyselyyn (liite 1; liite 2). Lahetin
saatekirjeen sisaltdman viestin myos pelinkehittdjien ja saveltdjien eri Discord-keskustelupalvelun
palstoille, joissa on muutamista sadoista muutamiin tuhansiin jaseniin. Jaoin kyselyn linkkida myds

tuttavilleni ja ystavilleni, joiden tiedan joko saveltdneen joskus pelimusiikkia tai jotka ovat
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ammatiltaan pelisaveltajia. Pyysin heitd myos jakamaan linkkia eteenpain omille saveltajaystavil-
leen ja tutuilleen. Sain kyselyyn kahdeksan vastausta, mutta kaksi vastauslomaketta sisalsivat
identtiset vastaukset kahteen aiempaan lomakkeeseen, joten lopullinen vastausten maara oli

kuusi kappaletta.

4.3 Eettisyys

Tutkimusta tehtdessa noudatettiin tutkimuseettisen neuvottelukunnan TENK:n Hyvaa tieteellista

kdaytantoa, HTK:ta, jossa tutkijat ja tieteelliset asiantuntijat

- noudattavat tiedeyhteisén tunnustamia toimintatapoja: rehellisyyttd, yleistd huolellisuutta ja tark-
kuutta tutkimustyéssd tulosten tallentamisessa ja esittdmisessd sekd tutkimusten arvioinnissa...

- soveltavat tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukaisia ja eettisesti kestdvié tiedonhankinta, - tutki-
mus- ja arviointimenetelmid...

- ottavat huomioon muiden tutkijoiden tyén ja saavutukset asianmukaisella tavalla...

- tutkimus on suunniteltu, toteutettu ja raportoitu yksityiskohtaisesti ja tieteelliselle tiedolle asetettu-
jen vaatimusten edellyttdmdilld tavalla

Tuomen ja Sarajarven (2018, 150-151) mukaan TENK (2012).

Tutkimus toteutettiin noudattaen ylld mainittuja aiheellisia ja eettisia toimintatapoja. Kyselyyn
osallistuminen oli anonyymia, ilmaista ja tdaysin vapaaehtoista. Kysely luotiin huolellisesti siten,
ettd vastauksista ei mitenkadan pysty paattelemaan vastaajan henkilollisyyttd, tyo- tai opiskelupaik-
kaa, asuinsijaa tai mitddn muuta, mista vastaajan henkildllisyyden tai identiteetin voisi mitenkdan
paatella. Kyselyyn osallistuminen ei vaatinut henkilétietojen, puhelinnumeron tai muun arkaluon-
toisen tiedon jakamista. Kyselyssa ei ollut kysymyksid, mihin vastaamisen voisi aiheuttaa harmia
vastaajalle. Kaikki tdma kerrottiin haastateltaville saatekirjeessa. Alle 15-vuotias ei saanut osallis-
tua kyselyyn ilman vanhemman suostumusta. Tyyliltdan asiattomat tai loukkaavat vastaukset kar-

sittaisiin ja jatettdisiin myo6s pois tuloksista.
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Koko tutkimukseni pohjautuu oletukselle, ettd kaikki tutkimukseen osallistuneet ovat vastanneet
rehellisesti. Jos vastauksista ilmenisi kohtia, jotka herattdisivat epaluottamusta, jattaisin sellaiset

vastaukset huomioimatta.

Nostalgia ja muistot sindllaan ovat hyvin henkilokohtaisia, ja jos vastaaja on sisallyttanyt vastauk-
seen jotain todella henkilokohtaista ja haluaa valttdmatta jakaa vastauksen sellaisenaan, olen kat-
sonut parhaaksi sensuroida vastauksesta arkaluontoiset kohdat pois niin, ettd vastauksessa kuiten-

kin sdilyy alkuperainen tarkoitus.

Vaikka kyselyyn olisi voinut osallistua kuka vaan, siihen tuskin vastasi kukaan, joka ei aiheesta jo-
tain tietdisi. Jos vastauksista kuitenkin ilmenisi puutteita tai niista kavisi selvaksi vastaajan tieta-

mattomyys, karsittaisiin puutteelliset vastaukset pois tuloksista.

Rajasin kyselyn nettilinkin jakamisen sellaisille ihmisille, joiden tiedan saveltdavan pelimusiikkia joko
harrastukseksi tai ammatikseen. Jaoin linkkid myos vain sellaisessa nettiyhteisdssa, jossa tiedan
olevan enimmakseen pelisaveltdjia. Kyselyyn voivat vastata kaiken tasoiset pelimusiikkia savelta-
vat henkilot. Saveltdjan ammattimaisuus tai taso ei ole suurennuslasin alla. Lahetin kyselyn linkkia
yksityishenkildille ja pelisaveltdjien Discord-keskusteluservereille. Otin kyselya tehdessa huomioon

nettikyselyn luotettavuuteen liittyvat tekijat.

Jouduin turvautumaan opinndytetyotani kirjoittaessani sindnsa kyseenalaisena pidettaviin lahtei-
siin, kuten fanien yllapitamiin wikisivustoihin, peliuutissivustoihin, blogipostauksiin ja YouTube-
videoihin. Jotain pelimusiikkiin liittyvaa faktatietoa ja historiaa on arkistoitu suhteellisen huonosti,
joten luotettavampia lahteita ei valttamatta ole enaa edes olemassa. Pyrin kuitenkin lahdekriitti-
syyteen naita lahteitad kayttdessani ja kyseenalaisilta vaikuttavat |ahteet jatettiin kayttamatta. Vi-
deopelikonsolien myyntilukuja koskevaa tietoa oli my6s hankala |6ytaa yhdesta paikasta, mutta

kdyttamani ldhteen tiedot vastasivat muilla sivustoilla ollutta tietoa.

Ainakin yksi viittaamastani haastattelusta on kadannetty suoraan Japanin kielestd, joten kdaannosvir-
heiden mahdollisuus on olemassa. Muutamasta haastattelusta ei ollut enaa saatavilla alkuperaista

julkaisua (nettisivustojen lakattua olemasta), vaan haastattelut olivat luettavissa toisen tai
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kolmannen osapuolen sivuilla arkistoituina. Mielesténi ei kuitenkaan ole syyta olla uskomatta, etta

haastattelut olisivat muokattuja tai vaarennettyja.

Vastausten pienen maaran takia tuloksista on myos vaikea vetaa isoja johtopaatoksia.

4.4 Aineiston analyysi

Kaytin aineiston analyysissa teemoittelua, jolla aineistosta on helppo nostaa esille tutkimusongel-
maa valaisevia teemoja. Tekemalla ndin voidaan vertailla tiettyjen teemojen esiintymista tai ilme-
nemista aineistossa. Aineistosta poimitaan keskeisia aiheita ja esitetdan niita kokoelmana kysy-
myksenasetteluja. Aineistosta (tdssa kohtaa kyselyn tuloksista) etsitdan ja sitten erotellaan

tutkimuksen kannalta tarkeat aiheet. (Eskola & Suoranta 2014, 175-176.)

Tarkoitukseni oli etsia vastaus kysymykseen, miten pelisaveltdajien omat nostalgiset muistot tai
tuntemukset ilmenevat inspiraationa savellyksissa? Teemoittelun kdytto auttaa vastausten 16yty-

misessa.

Aloitin analyysin teemoittelemalla ensin vastaukset kolmeen kategoriaan:

1. Nostalgian ilmeneminen jossain muodossa savellyksissa
2. Nostalgisten muistojen ja tuntemusten ilmeneminen savellyksissa
3. Pelisaveltdjien muistot, nostalgian tuntemukset ja muut saveltdjien taustoihin liittyvat asiat

Taman jalkeen teemoitelluista vastauksista etsittiin vastauksia tutkimuksen paakysymykseen; Mi-
ten pelisaveltdjien omat nostalgiset muistot tai tuntemukset ilmenevat tyékaluina tai inspiraa-
tiona savellyksissa?

Eskolan ja Suorannan (2014, 176) mukaan Savolainen (1991) kertoo, kuinka teemoiteltuja tekstika-
telmia voidaan kayttaa avuksi selittamaan tai perustelemaan tutkijan tekemia tulkintoja. Sitaa-

teista voidaan myo0s pelkistda kertomuksia tai niitd voidaan kayttad kuvaamaan aineistoa.

Teemoittelu on hyva aineiston analyysitapa, jos on tarkoitus ratkaista jokin ongelma. Vastauksista

voidaan poimia tutkimuskysymyksen kannalta oleellista tietoa. (mts. 179.) Tassa kohtaa
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ongelmana oli se, etta tiedossa ei ollut saveltdjien kdyttamia keinoja, tapoja tai menetelmia ja ky-
selyn vastaukset saattoivat olla hyvinkin monitulkintaisia. Teemoittelua voi jatkaa myds pidem-
malle, jolloin vastauksista voidaan kerata lista vastauksia tai tuloksia esitettyyn kysymykseen (mts.

180).

Teemoittelin kuuden vastaajan kyselylomakkeista edelld mainittuihin kolmeen teemaan kaikki sel-
laiset vastaukset, jossa ilmeni jotain kuhunkin teemaan liittyvaa. Taman jalkeen taulukoin vastauk-
sista l0ytyneet sdvellyskeinot, joihin nostalgian kaytto sisaltyi jollain tapaa. Lisaksi sisallytin tauluk-
koon mahdollisia kdaytannodn esimerkkeja ilmenneista savellyskeinoista, tavoista tai menetelmista.

Valitsin vastauksista analysoitaviksi kaikki sellaiset vastaukset, joissa nostalgia, sdveltdminen tai

muistot olivat jotenkin esilla.

5 Tulokset

Taman opinndytetydn tarkoituksena oli tutkia sitd, millaisia nostalgisia kokemuksia pelisaveltajilla
on ja miten he ovat kdyttdneet nostalgiaa tai nostalgisia kokemuksia saveltdessaan pelimusiikkia.
Vastauksista kasattiin lista, jota voi hyddyntaa instrumentti- tai sdvellysopinnoissa tai jota voi kayt-

taa tyokaluna pelimusiikin savellystydssa.

Kaikki vastanneet ovat saveltdneet pelimusiikkia yhden ja kahdeksan vuoden vililta. Vastaukset on
suoraan kopioitu vastauslomakkeista, mutta englanninkieliset vastaukset on taman lisdaksi myos

suomennettu.

Nostalgian ilmeneminen jossain muodossa savellyksissa

Nostalgiaa arvostellaan halpana markkinointikikkana mutta itse koen ettd 80-, 90- ja
2000-lukujen teknologisista rajoituksista muodostunut Gdni- ja visuaalinen maailma
on edelleen relevantti ja sillé voidaan saavuttaa persoonallisia lopputuloksia. (Henkilo

3.)

Tassa vastauksessa henkild 3 todenndkoisesti puoltaa nostalgian kayttoa savellystekniikkana. Otta-

malla mallia 80-, 90,- ja 2000-lukujen pelien danimaailmasta voidaan paasta hyvaan tai
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persoonalliseen lopputulokseen pelimusiikkia sdvellettdessa. Nostalgialla on helppo rahastaa,

mutta jos tyon tekee kunnolla, lopputulos voi olla loistava.

Olen monitaitoinen sdveltdjd, joka pyrkii oppimaan mahdollisimman paljon erilaista

musiikkia retro-chiptunesta moderniin orkesterityyliin. (Henkilé 5.)

Henkild 5 haluaa oppia kdyttamaan chiptune-tyylia savellystyossaan, jotta voisi oletettavasti kehit-

tya saveltdjana.

Haen ideoita musiikkiini kuuntelemalla mahdollisimman paljon halutunlaista musiik-
kia. Omia henkilékohtaisia vaikuttajiani ja innoittajiani ovat mm. 90-luvun eurooppa-
lainen power metal sekd muu raskas musiikki, erilaiset elektronisen musiikin tyyli-
suunnat (erityisesti 80-luvun syntikkapop), minimalistit kuten Philip Glass ja Arvo
Pdrt, kansan- ja maailmanmusiikki. Pelimusiikin saralla innoittajiani ovat Nobuo
Uematsu, Yoko Shimomura, Gust- ja Falcom-pelistudioiden sévellystiimit, Jake Kauf-

man, Danny Baranowsky, Yasunori Mitsuda ja Shoji Meguro.” (Henkild 3.)

Henkilo 3 on ottanut vaikutteita artisteilta ja pelisaveltdjilta, jotka hdn mahdollisesti kokee mah-
dollisesti nostalgisina. Tasta ei tietenkdan voida olla varmoja, silla vaikutteita voi ottaa monesta
muustakin syysta, mutta Kaufmanin ja Baranowskyn kohdalla voidaan mielestani katsoa henkilon
ottaneen vaikutteita nostalgian kautta vahintdaan epasuorasti, sillda molemmat kdyttavat tdissaan
paljon elementteja chiptune-tyylistd. Syntikkapopin ja power-metalin kohdalla voitaisiin myos kat-
soa olevan kyse nostalgiasta, jos henkilé kokee ndma nostalgisina asioina. Varmuutta tastakaan ei

ole, silla lausunto on taysin tulkinnanvarainen.

Riippuu sdveltdjistd ja muusikoista. Toby Foxin, Shoji Meguron, Jamiroquain ja In-

saneintherainin kaltaiset henkilét. (Henkilé 6.)

Henkilon 6 voidaan myos tulkita ottaneen vaikutteita vahintdan epasuorasti nostalgiasta, silla Toby
Fox on tunnettu retroelementteja pursuavista toistdadn seka peleissaan etta saveltamissaan peli-
musiikkikappaleissa. Shoji Meguro ja Jamiroquai viittaavat molemmat vahvasti 90-luvun acid-jaz-

ziin ja funkiin. Meguro on myds ottanut vaikutteita 80-luvun fuusiojazzista (Shoji Meguro Profile
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n.d.). Namékin voidaan ndhda vahintadn epasuorina vaikutteina, mutta asiasta ei voi olla miten-

kaan tdysin varma.

Mikd vain on nostalgista, jos se on tarpeeksi ikonista. Tdlld tavoin kappale voidaan
muistaa siité, mité séveltdja yritti siind valittdd. Laulun tai kappaleen tekeminen
kdyttamdlld erityistd instrumentaatiota tai tunnettuja leitmotifeja toimii esimerkkind

nostalgisista strategioistani. (Henkil6 5.)

Henkild 5 kertoo, etta han kadyttda nostalgisia leitmotifeja ja instrumentaatiota savellyksissdan kei-
nona herattaa kuulijassa tunteita tai inspiraation ldahteena. Strategia-sanan kaytto jattaa asian hie-

man tulkinnanvaraiseksi, mutta silti kyse on kuitenkin nostalgian kaytosta.

Kun kohdalle tuli strukturoitu kylla/ei -kysymys, kolme vastanneista ilmaisi suoraan kdyttaneensa
nostalgiaa inspiraation lahteena tai tydokaluna savellyksissaan. Kolme vastaajista vastasi kielteisesti,
mutta kaksi kielteisesti vastanneista ilmaisi kuitenkin kdyttavansa sita sopivan tilaisuuden koitta-

essa:

En kdytd, koska ei ole ollut projektia, jossa voisi niin tehdd. (Henkilé 1.)

En ole vield kéyttdnyt! (henkilé 2.)

Kaikki vastanneet olivat kiinnostuneita kdayttamaan nostalgiaa inspiraation ldhteena tulevaisuu-

dessa.

Nostalgisten muistojen ja tuntemusten ilmeneminen savellyksissa

Usein tietyn aikakauden soundimaailma (esim. 90-luku) riittdd herdttdmddn ihmisissd
nostalgian tunteen, samalla tavalla kuin esimerkiksi pikseligrafiikan kéytté. (Henkilé

3.)

Henkilo 3 kertoo siita, miten kdayttamalla tietyn aikakauden audiovisuaalisia tyyleja voi herattaa nos-

talgian tunteita kuulijassa. Esimerkiksi Mega Driven danisirun saundia kdyttamalla saa vahvistettua
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pelin tunnelmaa entisestdan, jos pelin visuaaliseen tyyliin on myos haettu vaikutteita Mega Driven
peleistd. Loistavana esimerkkina tasta toimii Sonic Mania -peli vuodelta 2017, joka on luotu naytta-
maan ja kuulostamaan Mega Drive pelilta. Pelattavuus ja presentaatio on kuitenkin tuotu talle vuo-

situhannelle.

Analysoimalla jonkin tietyn aikakauden kappaleita ja yrittémdlld luoda uudelleen ha-

luttuja tuntemuksia musiikissa. (Henkilé 4.)

Henkild 4 kertoo siitd, kuinka analysoimalla tietyn aikakauden musiikkia voidaan luoda uudelleen
haluttuja tuntemuksia musiikkikappaleissa. Halutuilla tuntemuksilla voidaan viitata joko kappaleen
tilaaman tahon esittamaan pyyntoon tai saveltdjan omaan tavoitteeseen. Tikkalan (Tikkala 2023b)

mukaan pelisdveltdja tyoskentelee musiikkia tilanneelle henkil6lle ja toteuttaa hdnen toiveitansa.

Pelisdveltidjien muistot, nostalgian tuntemukset ja muut saveltdjien taustoihin liittyvat asiat

Kasvoin videopelien parissa ja silloin ddnitestit (engl. sound tests), joissa pelin musiik-
kia pystyi kuuntelemaan, olivat yleinen ominaisuus peleissd. Aina joskus saatoin vain
istuskella ja nauttia pelin musiikeista sen sijaan, ettd olisin pelannut itse pelié! (Hen-

kil6 5.)

Henkild 5 kertoo kokemuksistaan pelien adnitestien parissa. Han on joskus nauttinut pelimusiikin
kuuntelusta enemman kuin itse pelin pelaamisesta ja on painottanut lausettaan vield kayttamalla

huutomerkkia. Henkilo todenndkoisesti kokee ndma muistot nostalgisina ja tarkeina.

Haikeus menneestd. (Henkil6 1.)

Henkilolle 1 nostalgia merkitsee haikeutta menneisyydesta. Tama on todenndkoisesti klassisin esi-

merkki nostalgiasta, kuten Mitad nostalgia on -kappaleessa ilmeni.

Tunne kodista tai jostain tutusta, jota minun ei tarvitse tutkia enempdd, vaan sen si-

jaan voin uida siind. (henkilé 2.)
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Henkilo 2 kokee nostalgian kodin tunteena tai tunteena jostakin tutusta asiasta, jossa on mukava
"uida”. Tulkinnanvaraiseksi jaa se, mita henkild uimisella tarkoittaa, mutta todennakdisesti kyse on

turvalliseen tunteeseen turvautumisesta. Myos tama osuisi hyvin nostalgian maaritelmaan.

Vahvaa tunnekokemusta ja sen herdttdmistd kuulijassa ja pelaajassa. (Henkilé 3.)

Henkilo 3 ndkee nostalgian tarkoittavan hanelle vahvaa tunnekokemusta. Todenndkdisesti vas-
taaja on tarkoittanut tunteiden herattamisella sitd, kuinka sita voi savellyksen tai musiikin keinoin

herattaa kuulijassa ja pelaajassa.

Léhinnd sitd, ettd videopelisoundtrackit olivat parempia 20 vuotta sitten. (Henkilé 4.)

Henkilolle 4 nostalgiaa merkitsee se, ettd hdnen mielestdaan pelisoundtrackit olivat parempia 20

vuotta sitten, oletettavasti hanen lapsuudessaan tai nuoruudessaan.

Nostalgia on tunne muistamisesta, jonka koet, kun olet vuorovaikutuksessa sitd lau-
kaisevan asian kanssa. Esimerkiksi piirakan tuoksu saattaa laukaista muiston siitdi,

kuinka isoditisi leipoi piirakkaa todella kauan sitten. (Henkilé 5.)

Henkil6 5 kertoo nostalgian olevan hanelle tunne, jonka laukaisee vanhojen ja/tai tuttujen asioi-
den kohtaaminen. Tassa kohtaa tunteen laukaiseva tekija on tuoksu. Tuoksujen on todettu myds
olevan vahvasti yhteydessa nostalgiaan. Reid, Green, Wildschut ja Sedekides (2014, 2—3) tutkivat
sitd, miten hajut herattavat ihmisissa nostalgian tuntemuksia ja muistoja. Yksi tutkittu ilmio oli ha-
jut, jotka saavat ihmisen mielen nostamaan pintaan muistoja isovanhempien talosta. Tasta kayte-

tdan nimea Proustin ilmio.

Jotakin, mistd olen nauttinut menneisyydessdni, millé on edelleen tdrked merkitys mi-

nulle. Se voi olla jokin tietty hetki, peli, laulu, sijainti tms. (Henkil6 6.)

Henkil6 6 kertoo nostalgian olevan hanelle merkityksellisia asioita hanen omasta menneisyydes-

taan, kuten jokin musiikkiteos, hetki tai sijainti. Nostalgiaa kasittelevassa kappaleessa tuli ilmi se,
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kuinka musiikki on tehokas keino herattaa nostalgian tunnetta kuulijassa. (Dremel & Juckes 2019,

9; Routledge 2015 5-6.)

Taulukko 1. Miten pelisaveltdjien omat nostalgiset muistot tai tuntemukset ilmenevat tydkaluina

inspiraationa savellyksissa?

Inspiraation ottaminen vanhoista tai nostal-

gisiksi koetuista sdveltdjista tai artisteista.

Pelimusiikin sdvellykseen voi hakea inspiraatiota
selvittamalla itselle nostalgisten pelien saveltdjat

ja tutkimalla heiddn savellystyylejaan.

Tietyn aikakauden pelien saundimaailman
(esim. 80- tai 90-luku) analysoiminen ja sen

tyylisen pelimusiikin luominen.

Tietyn aikakauden pelien soundtrackeja kuuntele-
malla ja selvittdmalld niiden saundimaailmaa ja
tyylid voidaan hakea myos inspiraatiota omaan
savellystyohon. Esimerkiksi selvittdmalla, miten
musiikkia luotiin Mega Driven tai Super Ninten-
don peleihin. Saundimaailmaan voi hakea tietyn
aikakauden tuntua esimerkiksi soundfontteja,
syntetisaattoreita tai halutun aikakauden pelikap-
paleissa kaytettyjen harmonisten ilmididen hyo-
dytamistd. Soundfonttien kdytdssa tulee olla tark-
kana tekijanoikeuslakien kanssa, silla tapauksen
mukaan niiden kaytto ilman lupaa voi olla kiellet-

tya.

Chiptune-tyylisen pelimusiikin luominen.

Pelkdn chiptune-tyylisen musiikin luominen tai
chiptune-elementtien kdyttaminen musiikissa
esim. Famitracker-ohjelman tai syntetisaattorei-
den avulla voi lisata pelimusiikkiin nostalgisia ele-

mentteja.
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Leitmotifien tai tietynlaisen instrumentaa-

tion kdyttaminen pelimusiikissa.

Tietynlaisen instrumentaation tai leitmotifien
kayttaminen musiikissa voi myos olla hyva tydkalu
nostalgian kayttoon. Nobuo Uematsun keino
kayttaa nokkahuilutrioa Final Fantasy IX:n tunnus-
kappaleessa ja tunnuskappaleen kaytto leitmoti-
fina pelin merkityksellisissa tilanteissa on erittdin
hyva esimerkki tasta. (Donnelly ym. 2014, 187—-
189.)

Tuttuuden tunteen hakeminen savellykseen

tai sen herattaminen kuulijassa.

Tuttuuden tunnetta savellyksiin on mahdollista
hakea esimerkiksi seuraavilla tavoilla. Jos musiik-
kia savelletdaan johonkin tiettyyn pelisarjaan, voi-
daan saman sarjan aiempien pelien osien soundt-
rackin tunnelmaa, saundimaailmaa tai motiiveja
kayttaa uuden pelin musiikkikappaleissa. Tama
koskee myos saman genren peleja. Tasoloikkape-
leihin ja roolipeleihin voi hakea inspiraatiota
kuuntelemalla vanhojen tasoloikka- tai roolipelien

soundtrackeja.

6 Pohdinta

Tutkimuksen tuloksia voidaan todella pienen otannan takia pitdd mitattdomina. Vain kuuden peli-

sdveltdjan vastauksista on todella vaikeaa tai miltei mahdotonta vetda mitaan suoria johtopaatok-

sia, mutta siitd huolimatta tutkimuksen yhteenvetoon paatyneet viisi kohtaa ovat mielestani taysin

valideja tyokaluja savellykseen, jopa itsestadanselvyyksia.

Naen instrumenttiopettajana erittdin hyodylliseksi sen, jos oppilas toisi tunnille hanelle tutun tai

nostalgisen pelimusiikkikappaleen, jota voisi analysoida ja harjoitella. Sisdisen motivaation kautta

oppiminen on todella tehokasta. Teoriatunneilla analysoidaan klassisen musiikin teoksia ja
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mielestdni mikaan ei estaisi pelimusiikkikappaleiden analysoimista tunneilla. Olen itse opetellut
moodeja mm. vanhojen lan Taylorin RuneScape -pelin kappaleita analysoimalla. Itselle tutuista ja

tarkeista kappaleista oli helppo tunnistaa moodien saundeja, kun tiesi heti, mista oli kyse.

Mielestani oli kiinnostavaa, etta kaikki kyselyyn vastanneet olivat kiinnostuneita nostalgian kay-
tosta tydkaluna. Opinnaytetyota aloittaessa hypoteesini oli se, ettd ainakin tunnetummat peli-
sdveltdjat (erityisesti indie-peleihin sdveltdneet) olisivat kdyttaneet nostalgiaa jollain tavalla tyos-
saan. Williamsin ja muiden (2014) teoksesta |6ytynyt kappale Nobuo Uematsusta ja hdanen
tyostaan Final Fantasy -pelisarjan - erityisesti Final Fantasy IX:n — parissa, vahvisti hypoteesiani jo
kirjoitusvaiheessa. Uematsu kertoi suoraan kayttaneensa nostalgiaa inspiraation lahteena savelta-

essaan pelin soundtrackia.

Alkuperdinen tarkoitukseni oli myds saada kyselyyn vastauksia tunnetummilta indie-pelisaveltdjilta
(kuten esimerkiksi Jake Kaufman ja Lena Raine), mutta harmillisesti yhteydenottoihini ei vastattu
kertaakaan. Jos tata opinndytetyota pitdisi kehittaa pidemmalle, yksi uusista tavoitteista olisi aina-
kin saada haastatteluja tunnetummilta sdveltajilta. Toinen tavoite olisi laatia kysely paremmin,

jotta myos parempia vastauksia olisi mahdollista saada.

Kolmas idea mahdollista jatkoa tai kehitysta ajatellen olisi pohtia, miten nostalgiaa voisi kanavoida

musiikkiin esimerkiksi sointujen, sointukiertojen ja/tai melodian kautta.

Opinnaytetyota kirjoittaessani kasitykseni pelimusiikista on muuttunut paljon. Vaikka olen harras-
tanut pelimusiikin kuuntelemista aktiivisesti lapsuudesta asti, olen huomannut, etta ymmarrykseni

aiheesta on ollut vain jadvuoren huippu.

Jalkeenpadin mietittyna kyselyni olisi voinut olla huomattavasti laadukkaampi ja tarkemmin har-
kittu. Sdveltdjien taustoja koskevia kysymyksia olisi voinut olla ehka vahemman ja nostalgiaa kos-
kevia tarkentavia kysymyksia ainakin muutama enemman. Jotkin kysymyksista olisi voinut myds
muotoilla hieman paremmin, silla sain kahdelta vastaajalta palautetta mm. toisen kysymyksen
epaselvyydestd. En ihmettelisi, jos epdselvat kysymykset olisivat vaikuttaneet vastausprosenttiin
kielteisesti. Kysymysten perdan olisi myds voinut laittaa lyhyen mallivastauksen tai tarkennuksen

siitd, mita kysymykselld haetaan.
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Tyotani kirjoittaessani jumituin muutaman kerran kuuntelemaan pelimusiikkia Pokémon Rubyn
soundtrackilta. Olen pidempaan ollut tietoinen siitd, kuinka paljon pelimusiikki (erityisesti Rubyn
sisaltama pelimusiikki) on vaikuttanut omaan musiikkimakuuni, mutta I6ysin viela lisda element-
teja ja leitmotifeja, joista muistan pitdneeni todella paljon lapsena. Samalla tajusin, etta taysin sa-
moja elementteja ja motiiveja on kaytetty viimeisimman Pokémon-pelin soundtrackilla hahmojen

teemakappaleissa ja taisteluteemoissa, joista pidan erityisesti.

Olen hieman pettynyt kyselyni kerryttdmaan vahaiseen osallistujamaardan. Reddit-sivuston statis-
tiikat nayttivat, etta paivitystani oli luettu useita tuhansia kertoja, mutta vastauksia tuli silti vain
muutama kappale. Uskon, ettd moni vélttelee sivustojen linkkien klikkailua valtelldkseen huijauksia

ja tietojenkalastelua niiden ollessa todella yleisia.

Opinnadytetyota tehdessani minulla herasi huoli siitd, kuinka huonosti vanhoja pelien fanisivuja, tie-
tokantoja ja erityisesti keskustelufoorumeita on arkistoitu. Ndiden kadotessa haviaa valtava maara

peleihin liittyvaa kulttuuriperint®a, historiaa ja tietoa.

Mielestani on erinomaista, kuinka videopeleja ja pelimusiikkia on vihdoin alettu pitamaan suurem-
massa arvossa, myos valtavirtakulttuurissa. Videopelit ovat varteenotettava taiteen muoto, jossa
ilmaisukeinojen rajana on vain pelimoottorien tekniset rajoitukset ja kehittdjien mielikuvitus. Peli-
musiikin avulla on mahdollista luoda viela uskomattomampia kokemuksia. Hienoa tassa on vield
se, ettd pelien komponentteja (kuva, aani, idea, tekninen toteutus jne.) voidaan tarkastella kon-
tekstista irrotettuna ja ne pitavat silti taiteelliset arvonsa. Jos pelimusiikkikappale kuulostaa hy-

valta pelissa, kuulostaa se hyvalta myos lenkkipolulla.
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Liitteet

Liite 1. saatekirje

Hei, olen musiikkipedagogiopiskelija Joonas Laakso ja teen opinnaytetyotani Jyvaskylan ammattikorkeakou-
lussa. Teen tutkimusta nostalgian kaytosta tyokaluna ja inspiraation lahteena pelimusiikkisavellyksessa. Et-
sin kaiken tasoisia pelisdveltdjia osallistumaan tutkimukseeni.

Tutkimukseni tavoitteena on selvittda, kuinka pelisdveltdjat ovat mahdollisesti kdyttdneet nostalgian tunte-
muksia tai nostalgisia muistoja tydkaluna tai inspiraation Iahteena saveltdessaan pelimusiikkia. Tutkimuk-
sen tuloksia voitaisiin kayttdd apuna pelimusiikin sdvellyksessa seka opetustyokaluna.

Kyselyyn ja tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaehtoista ja se tapahtuu tdysin anonyymisti. Vas-
tauksista ei voi paatella henkil6llisyyttasi ja vastaukset kasitelladn luottamuksellisesti. Tutkimusta varten
keratty aineisto keratdaan ainoastaan tata opinnadytetyota varten ja aineisto havitetdaan tutkimuksen valmis-
tuttua.

Tarvitsen vastauksia suhteellisen pian, mielellaan ennen 5.5.

Vastaaminen kestda n. 10-15 minuuttia.

Tutkimus valmistuu toukokuussa 2023 ja on luettavissa Theseus-julkaisuarkistossa.

Vastaan mielellani kysymyksiin. Sdhkdpostia minulle voi laittaa osoitteeseen xxx

Kiitos osallistumisesta!

Terveisin Joonas Laakso

Linkki kyselyyn:
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Greetings, my name is Joonas Laakso and | am a music pedagogy student at JAMK University of Applied
Scienses in Finland. | am writing my thesis about the use of nostalgia as a source of inspiration and a tool in
video game music composing. | am looking for video game music composers of all levels to participate in
my survey.

My goal is to find out how nostalgia is being used as a source of inspiration or as a tool in VGM composing.
The results could be used as a tool in composing of VGM and as a tool for teaching music composition.

Taking part in the survey is completely voluntary and is completely anonymous. The results will be handled
responsively and are meant solely for the purpose of this project. All results are deleted after my thesis is
done.

| need results relatively quickly. Preferably before 5.5.

Taking part in the survey takes 10—15 minutes.

The thesis is finished in the may of 2023 and it will be readable in Theseus archives.

I am happy to answer any questions. My email is XXx

Thank you for taking part!

Kind regards, Joonas Laakso.

Link to the syrvey:
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Liite 2. Kysely

Kyselyn kysymykset ovat:

AN ol

For how long have you been composing video game music? Kuinka kauan olet sdveltinyt pelimu-
siikkia?

What kind of video game music works in you opinion? Millainen pelimusiikki mielestési on toimi-
vaa?

What kind of music do you compose for video games? Millaista musiikkia savelldt pelihin?

What are some your sources of inspiration and why? Mitka tekijét ovat inspiraation 1dhteinési?

What does nostalgia mean to you? Mité nostalgia merkitsee sinulle?

Do you or have you used nostalgia, nostalgic memories and/or feelings as your source of inspiration?
Kaytatko tai oletko kdyttdnyt nostalgiaa, nostalgisia tuntemuksia ja/tai kokemuksia inspiraation ldh-
teend?

If you use nostalgia, what are your methods for using it? Jos kéytét nostalgiaa, mitké ovat metodisi
sen kdyttadmiseen?

If you haven’t used nostalgia as a tool for composing, would you be interested in using it now? Jos et
ole kéyttinyt nostalgiaa tyokaluna sivellyksessi, olisitko nyt kiinnostunut kéyttiméaén sitd?

Do you have anything else to share regarding this topic? Onko sinulla muuta lisittédvaé aiheesta?
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