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iidennentoista syntymapaivani korvilla vuodenvaihteessa 1984-1985 sain
Vensimméisen oman "kotimikron”. Monilla koulutovereillani oli jo VIC-20 tai
Commodore 64, mutta — syistd, joita en tarkkaan muista — minulle hankittiin
Sharp MZ-821. Parin, kolmen seuraavan vuoden aikana opin perusohjelmointi-
taitojen ohella yhden viestintdympéristoa keskeisesti saatelevista periaatteista:
teknologiset ratkaisut voivat olla miten edistyneita tahansa, mutta ilman niita
varten kehitettyja sovelluksia sekd naiden ymparille keskittyvaa markkinointia
ne ovat jokseenkin tyhjan arvoisia. Talla tarkoitan sita, etta esimerkiksi Com-
modore 64:n BASIC-ohjelmointimahdollisuudet olivat ala-arvoisia Sharpini
rinnalla, mutta pelivalikoimassa C64 16i MZ-821:n monisatakertaisesti. Niinpa
koska omat ohjelmointi-intressini eivat yltdneet koskaan kovin monimutkaisiksi,
Sharp MZ-821:ni jai ainakin kolmeksi olympiadiksi poélyttymaan erdan vaatekaa-
pin alahyllylle.

Sharpia ei pelastanut sekaan, ettd siina oli kolme danigeneraattoria ja yksi
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kohinageneraattori, joiden ohjaaminen BASIC:lla oli vaivatonta. Johann Sebas-
tian Bachin, Ennio Morriconen ja Monty Normanin savellysten muokkaaminen
kolmiaanisiksi opetti varmastikin jotain sovittamisesta, mutta jarin pitkalle eivat
koneen tarjoamat orkestraatio- ja saundimahdollisuudet kannatelleet. Parisen
vuosikymmenta mydhemmin olisi ollut kiehtovaa péasta kasiksi naihin kokeilui-
hin, mutta siind vaiheessa koneen ja sen omat tallennusformaatit oli erés koira
jarsinyt kayttokelvottomiksi ja sen takia eras aiti toimittanut laitteen jatehuol-
tojarjestelman hellddn huomaan.

Henkildkohtaisen kotimikronostalgian siivittamana kanadalaisen musiikin-
tutkijan ja tietokoneharrastajan Karen Collinsin Game Sound -kirjaa oli ilo lukea.
Omat ohjelmointiaikani ovat kuitenkin sen verran kaukaisia, ettd monet Collin-
sin esittelemat tekniset yksityiskohdat esimerkiksi erilaisista aanipiireista jaivat
hamariksi tai tuntuivat vaativan aihepiirin ennakkotietamysta, mutta eikéhan
ndihinkin perehtyneita lukijoita riitd. Game Sound on alaotsikkonsa mukaisesti
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"johdatus videopelimusiikin ja danisuunnittelun historiaan, teoriaan ja kaytan-
toon” ja sellaisena se tarjoaa perusselvityksen pelien danten ja musiikin suun-
nittelun ja toteutuksen vaiheista 1970-luvun alusta ldhtien sekd nykypaivdn
tuotannollisista ja analyyttisista lahtdkohdista. Historiallisen 8-bittisen piipityk-
sen ohella Collins kasittelee myds erilaisten kannettavien laitteiden danellisia
ratkaisuja, mahdollisuuksia ja rajoitteita, samoin kuin peli-, elokuva- ja musiik-
kiteollisuuden synergiapyrkimyksia sekd peli- ja musiikkigenrejen keskinaisia
kiinnekohtia.

Game Sound jakaantuu historialliseen (luvut 2-4) ja analyyttiseen osioon
(luvut 5-8), ja varsinkin alkupuolella olevat toistuvat viittaukset myéhempiin
lukuihin saattavat drsyttda. Osioita sitoo kuitenkin tiukasti yhteen koko teosta
hallitseva kulttuurimaterialistinen pohjavire, mika tarkoittaa pelien musiikin ja
muun aanen kasittelyd "teknologisten, taloudellisten, ideologisten, sosiaalisten
ja kulttuuristen tekijoiden tuloksena” (s. 167). Collins huomauttaakin useiden
kasittelemiensa esimerkkien yhteydessa teknologisen ja esteettisen ulottuvuu-
den erottamattomuudesta. Kolmen vuosikymmenen takaisten huippulaitteiden
aania kuunnellessa tai muistellessa teknologiset rajoitteet kayvat ilmi joskus
jopa tuskastuttavankin selvasti, mutta ajatusta teknologian ja estetiikan yhtey-
desta voi soveltaa vakiintuneempiinkin ilmaisumuotoihin, varsinkin jos ja kun
teknologia ymmarretadan muuksikin kuin vain sahkolla toimiviksi laitteiksi. Talta
pohjalta Game Sound tarjoaa kayttokelpoisia lahtokohtia esimerkiksi sen poh-
dintaan, mika lopulta on "soitin” ja kuka "muusikko”. Collins korostaakin kirjansa
loppupuolella pelimusiikin my&ta muotoutuvien uudenlaisten kuuntelutapojen
ja tulkintakonventioiden painoarvoa seka musiikin tekijan, pelaajan, soittajan ja
kuuntelijan vélisen rajanvedon hamartymista.

Aihepiiriin johdattelevaksi yleisesitykseksi Game Sound on erittdin onnis-
tunut, ja tarjonnee lukijalle kuin lukijalle innostavia hetkid. Toki olisi mainiota,
jos kirjan kansien vélista — tai verkosta — [0ytyisi audiovisuaalisia esimerkkeja
kasitellyista ilmidista. Nyt kasitys esimerkiksi kulloisistakin musiikillisista rat-
kaisuista on muodostettava sanallisten luonnehdintojen ja nuottiesimerk-
kien avulla. Lisdksi teoreettisemmin orientoituneen lukijan kassissa kirja tun-
tunee kevyeltd, joskin tdmad on ymmarrettdvaa juuri johdatusluonteen takia.
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Genreja (niin peleissa kuin musiikissakin), interaktiivisuutta, intertekstuaalisuutta,
konglomeraatiota, simulacrumeja ja synergiaa kasittelevat jaksot ovat kuitenkin
omiaan avaamaan silmid ja korvia (!) tietokonepeleja ympardivien monimuo-
toisten ja mutkaisten suhdeverkostojen tarkasteluun ja kriittiseen arviointiin.

Tarkempaa harkintaa jéin kuitenkin toivomaan suhteessa Collinsin vaitta-
maan pelien ja elokuvan valisesta radikaalista erosta seka tahan eroon perus-
tuvasta vaatimuksesta muokata teorioita ja lahestymistapoja yhtélailla radikaa-
listi. Eroja ei kay kiistdminen, ja Collins kasitteleekin niitd kattavasti erityisesti
interaktiivisuuden kasitteen avulla, mutta tulee samalla kenties tahtomattaankin
puolustaneeksi elokuvayleisdjen passiivisuutta korostavaa vanhoillista massa-
kulttuurikriittistd ajatussuuntaa. Elokuva- ja peli-ilmaisun erojen korostaminen
kirjan alussa vaikuttaakin lopulta ennen muuta markkinapuheelta, silla kasittelyn
edetessa elokuvaaanen ja musiikin tutkimukset samoin kuin ajatus "elokuval-
lisesta realismista” peli-ilmaisun keskeisend kehyksena (s. 134) tarjoavat olen-
naisen pohjan peliddnen ja musiikin tutkimuksen lahtdkohtien hahmottelulle.
Oma skopofilinen yhteys elokuvaan syntyy lisaksi "videopeli”-termin valinnasta
(s. 3) esimerkiksi aistineutraalimman "tietokonepelin” sijaan. Kirjan aihepiirin
huomioon ottaen ihmettelen tata ratkaisua suuresti — ja viittaapa Collins itsekin
myohemmin ohimennen nakdévammaisille suunnattuihin peleihin pohtiessaan
“personalisointia” musiikin avulla (s. 131).

"Historian” kertominen on aina haasteellista ja usein tiedostamattomienkin
valintojen tekemista siitd, mikd on muistamisen arvoista. Collins ei kuitenkaan
haksahda yleispatevén totuuden julistajaksi, vaan tunnustaa rajansa suoraan:
"Vaikka olen yrittanyt sisallyttaa esimerkkeja japanilaiselta pelialalta tarkoituk-
senmukaisissa kohdissa, tutkimukseni on valitettavasti kallellaan saatavillani
olleen eli padasiassa pohjoisamerikkalaisen ja brittildisen ldhdeaineiston suun-
taan” (s. 2). Sitd han ei kuitenkaan erittele, miksi aineisto tarkkaan ottaen rajautui
ndin ja mitka ovat olleet kulloisetkin tarkoituksenmukaisuuden kriteerit. Tama
puute ei silti syd Collinsin esityksen uskottavuutta, vaikka samalla se muistut-
taa kysymaan, millainen peliddanen ja musiikin historia syntyisi vaikkapa Japa-
nista, Zimbabwesta, tai Suomesta, kasin. Menneisyyttd on myds helppo arvioida
nykypaivan kriteereilld, eikd Collins tdysin valta tata anakronismin ansaa. Erityi-
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sen selvasti se kay ilmi silloin, kun Collins huomauttaa siitd, miten 1980-luvun
peleja kehiteltdessad "ddnen immersiivista voimaa ei vield ymmarretty” (s. 28).
Tasmallisempaa todistusaineistoa huomautuksen tueksi ei kuitenkaan tarjota, ja
teknologian ja estetiikan yhteytta korostavien pdéatelmien lomassa tama totea-
mus jaakin ristiriitaiseksi.

Game Sound on kuitenkin teos, jota varjelen koirilta ja dideilta tarkemmin
kuin Sharp MZ-821:aani. Se on moniulotteinen, selked ja ymmarrettava, enka
ihmettele lainkaan, miksi se sai kansainvélisen populaarimusiikin tutkijoiden
jarjeston (IASPM) kirjapalkinnon 2009. Vaikka Game Sound heréttéisikin "yhta
paljon kysymyksia kuin mihin on tarjonnut vastauksia” (s. 168), on sen pohjalta
hyva ponnistaa. Collins itsekin huomauttaa tuotantokeskeisestéd tarkastelus-
taan, joten seuraavaksi jadnemme odottelemaan pelidgédnen- ja musiikin vas-
taanottoon pureutuvia analyyseja.
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