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TERVETULOA TUTUSTUMAAN BIISINKIRJOITUKSEEN!

OHJEITA MATERIAALIN KAYTTOON

Tervetuloa tutustumaan biisinkirjoitukseen! T&éma oppimateriaali on tehty sinulle, joka olet kiinnostunut biisinteosta. Ehkapd
haluat oppia ymmartadmadn kuuntelemaasi musiikkia paremmin tai oppia tekemdadn omia kappaleitasi. Materiaali sopii niin
aloittelijoille kuin kokeneemmillekin musiikin harrastajille.

Oppimateriaalissa biisinteko on jaettu seitsémadn osa-alueeseen, joilla jokaisella on oma lukunsa. Pédset ndin
tarkastelemaan musiikin eri elementtejd yksetellen ja saat helposti IGhestyttavia tydkaluja omien kappaleidesi tekoon.

Osa-alueet: sanoitukset (1.) rytmi, (2.) harmonia, (3.) melodia, (4.) muoto, (5.) sovitus, (6.) ja adnitys (7.).

Biisid tehdessd ndmd osa-alueet voivat edetd lomittain sinulle itsellesi mieluisalla tavalla. Ehkdapd aloitat sanoituksilla, mutta
keksittyasi sanoituksillesi rytmin, haluatkin viel&d palata sanojen jalostukseen. Tai ehkd kappaleesi teko alkaa soinnuista tai
melodiasta, jonka keksit yllattden. Tarkeintd on, ettd tekeminen tuntuu inspiroivalta.

Biisintekoa voi l&dhestyd monella eri tavalla. T&éma oppimateriaali tarjoaa yhden tavan, jota voit soveltaa vapaasti oman

mielesi mukaan. Léydat materiaalista myos kirjavinkkejd, joiden avulla voit sukeltaa aiheeseen syvallisemmin.

Oppimateriaali on osa Helsingin kaupunginkirjaston Opi musiikin tuntijaksi, taitajaksi, kokijaksi! -hanketta.
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LUOVUUDESTA

Luovuutta on monenlaista. Toisilla luovuus ndkyy arkiluovuutena, omaperdisind ratkaisuina arjen askareissa. Toisilla
taas luovuus padsee valloilleen tydonteossa ja opiskelussa kekselidgiden tydtapojen muodossa. Lisdksi on luovuuden
muoto, jossa luovuus kanavoidaan musiikkiin, tanssiin tai muuhun taiteeseen. Minkalaista luovuutta |bydat omasta

eldmastasi?

Tassd materiaalissa haluan rohkaista sinua heittdytymadn luovaksi. Pohdi, minkdalaiset asiat tuovat sinulle luovan
fiilliksen. Ehkdpd vanha kaapin pohjalle jdényt kirja tai unohtunut elokuva saa sinut luovalle tuulelle. Tai ehkd sinulla on
jokin voimakappale, joka inspiroi sinua. Heittadydy luovaksi myds tydtapojen suhteen. Kokeile vaikka sanoituksia
tehdessdasi kayttad kynad ja vihkoa tekstinkdsittelyohjelman sijaan, jospa ne auttaisivat sinua luovaksi

heittdytymisessa.

Joskus kappaleet syntyvat kuin itsestadn, mutta joskus tuntuu kuin luovuus olisi tdysin kadoksissa. Onneksi on
olemassa keinoja, joilla omaa luovuutta voi herdatelld. Olen huomannut, ettd monesti kappaleita tehdessani erilaiset
raamit ja kehykset helpottavat alkuun pddsemisessd. Kehys voi olla esimerkiksi sanoituksiin liittyva harjoitus tai
tehtava. Loydat tastd materiaalista erilaisia tehtavid, joiden tarkoituksena on helpottaa luovaksi heittadytymista.

Kokeile harjoituksia ja etsi niistd itsellesi sopivimmat.

Luovaa tuotosta tehdessd on helppo ajautua arvioimaan omia ideoitaan ja luonnoksiaan. Kriittisyys kuitenkin usein
vaikeuttaa luovaa heittdytymistd, ja siksi haluankin kannustaa sinua harjoittelemaan kritiikittdmyyttd. Anna ideoidesi
virrata vapaasti ja anna arvioinnille tilaa vastaa mydhemmisséd tydvaiheissa. Mitd mieltd itse olet siitd, milloin kritiikki

istq?
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MITEN BIISINTEKOA VOI HARJOITELLA?

Laulunteossa ei ole oikeaa eikd vaarad. Ottamalla haltuun erilaisia tydtapoja ja harjoituksia, voit 16ytad
itsellesi sopivimmat tavat |dhestyd lauluntekoa ja ndin kehittyad laulunkirjoittajana.

Tuottamalla runsaasti raackamateriaalia saat kerdttyd materiaalia biisejasi varten. Esimerkiksi
sanoituksia tehdessasi pyri kirjoittamaan vapaasti ja luovasti kynd sauhuten. Voit kayttad erilaisia
harjoituksia kehyksend kirjoittamiselle. Kirjoitusrutiini madaltaa kynnystd ryhtyd kirjoittamaan ja sen
mydtd totut katsomaan maailmaa laulunkirjoittajan silmin.

Raakamateriaalin tuottamisen jalkeen seuraa vaihe, jossa tekeminen on suunnitelmallisempaa.
Jalostusvaiheessa voit [ahted jalostamaan ideoitasi kohti valmiimpaa lopputulosta. Esimerkiksi
sanoituksia tehdessdsi voit etsid kirjoittamastasi tekstistd mieleisi@d ideoita, joita |[dhdet saattamaan

sopivaan muotoon.

Kuuntelemalla musiikkia ja tutkimalla kappaleita voit oppia valtavasti biisinkirjoituksesta. Pohdi
minkdalaisista kappaleista sind piddt ja miksi. Anna mielimusiikkisi inspiroida omaa lauluntekoprosessiasi.
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1. SANOITUKSET



0P/ KUUNTELEMALLA

Lahdetdadn lilkkeelle kuuntelutehtavalla. Valitse ensin kaksi itsellesi tuttua kappaletta ja kuuntele kappaleet
keskittyen niiden sanoituksiin. Kirjoita sanoitukset paperille ja tarkastele kappaleen sanoituksia tehtavan

kysymuyksien pohjalta.

Kysymuyksia liittyen aiheeseen:
Sijainti: Mihin sanoitukset sijoittuvat? Missd kertoja on?
Kertoja: Kuka on sanoituksien kertoja? Mitd kaikkea teksti paljastaa hdnestad?

Tarkoitus: Kenelle tai misté syystad kappale on kirjoitettu? Mikd on kappaleen viesti tai ydinajatus?

Kysymuyksia liittyen kirjoitustapoihin:
Onko sanoituksissa riimejd, alkusointua, symboleja, vertauskuvia tai metaforia? Minkalaisia?

Etsi ja alleviivaa kohdat.

Taman tehtydsi valitse kaksi itsellesi tuntemattomampaa kappaletta ja haasta ndin itsedsi tekemadn myos

uusia ja yllattavia 16ytoja. Vertaile lopuksi tekemidsi huomioita ja etsi valitsemiesi kappaleiden sanoituksista

eroavuuksia ja yhtenevaisyyksia. Tutkimalla sanoituksia voit oppia valtavasti biisinteosta ja saada inspiraatiota

myds omien lyriikoidesi kirjoitukseen.
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KIRJASTOON

LOYTOJA MUSIIKKIAINEISTOSTA

A

Helsingin kaupunginkirjastosta [6ytyy laaja valikoima CD-levyjé
ja vinyyleja, joita voit kuunnella paikan paalld tai lainata kotiin.
Kirjastossa on myds runsaasti laulunsanoituksia ja biisintekijyytta

kasittelevaad kirjallisuutta.

Monet kirjastot tarjoavat myods mahdollisuuden kuunnella
musiikkia kuulokkeilla tai kuunteluhuoneissa kaikessa rauhassa.

Tee retki [@Ghimpddn kirjastoosi ja katso mitd sieltd [6ytyy!
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JA EIKUN KIRJOITTAMAAN

Seuraavaksi on aika ryhtya kirjoittamaan. Ldhdemme liikkeelle helpoista
kirjoitustehtavistd, joiden tarkoituksena on saada ideat liikkeelle ja kynd

sauhuamaan.

Kirjoittaminen on erilaista eri kirjoituskerroilla. Toista harjoituksia eri
pdivind ja kokeile myds, miltd tuntuu kirjoittaa eri aikoihin p&ivastda. Jos
ilta-aikaan kirjoittaminen tuntuu sinulle luontevimmalta, haasta itsesi

kokeilemaan esimerkiksi aamulla kirjoittamista.

Kokeile myods kirjoittamista eri ympdaristdissad. Jos olet tottunut
kirjoittamaan kotona tydépdytdsi addaressa, kokeile miltd kirjoittaminen
jossain muualla tuntuu. Pida vihko ja kynd mukana, ja ldhde esimerkiksi
|Ghimp&an kirjastoosi kirjoitusretkelle. Kirjasto on eriomainen paikka

luovalle kirjoittamiselle!
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AIHEESTA
,Dfo,”r,,” Jos aiheen keksiminen tuntuu vaikealta,
seuraavalta sivulta I6ydat
N ehdotuksia laulun aiheista.
1. VALITSE ENSIN AIHE

2. TEE AIHEESTASI AJATUSKARTTA

Kirjoita valitsemasi aihe tyhjan paperin keskelle
avainsanaksi ja l[adhde keksimadan aiheeseesi liittyvida
sanoja alakohdiksi. Nama& alakohdat kirjoitetaan

tai piirret&dadn haarautumaan keskeltd sivuille

muodostaen taas uusia alakohtia.

Ajatuskartta auttaa sinua ideoiden

tuottamisessa ja jasentdmisessa.
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LAULUN AIHEITA

Laulun voi kirjoittaa mistd tahansa aiheesta. Tarkeintd on, ettd aihe
inspiroi sinua. Téassd on joitain esimerkkeja. .

Tarina: Kerro laulussasi tarina.

Henkildkuva: Kirjoita laulu, jossa kuvailet jotain henkil®a. : S
Voit esimerkiksi tehdd laulun didistasi tai ystavastasi.

‘Rakkauslaulu: Rakkaudesta laulaminen lienee yleisin laulunaihe maailmassa. Kokeile
tehdd oma rakkauslaulusi.

Omasta eldmdsta kirjoittaminen: Kirjoita siitéd mitd elédmassasi tapahtuu juuri nyt.
Mikd on tdmdanhetkinen tunnetilasi?

Muistot: Kirjoita omista muistoistasi.

Elokuva: Anna jonkin elokuvan inspiroida sinua.

Uutiset: Loydatkd pdivan uutisista sinua inspiroivia aiheita?

*Kirjat: Inspiroiko jokin kirja sinua? Kirjoita kirjasta tai siita

kummunneista ajatuksistasi laulu. Ladhde inspiraatioretkelle kirjastoon etsim&an

laulunaiheita kirjoista.
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KIRJOITUSHARJOITUS 1

TAJUNNANVIRTATEKSTI

Tassad harjoituksessa |[adhdetdan luomaan tekstid, joka syntyy
pysdhtymattdmand ajatuksenvirtana. Harjoituksessa olennaista on tekstin
laadun sijaan tekstin maard. Pyri tuottamaan mahdollisimman paljon
tekstid kolmessa minuutissa. Tekstin ei tarvitse olla looginen tai
taiteellinen. Ota ajatuskartta esille ja pidd se ndkyvilla. Jos kirjoituksesi
. pysahtyy, kédytd apuna ajatuskarttaan kirjoittamiasi sanoja. Laita ajastin

pddlle kolmeksi minuutiksi ja kynd sauhuamaan!

Kun kolme minuuttia on mennuyt, pidd tauko, kaddnnd sivua ja toista
harjoitus. Voit myds asettaa aikarajan lyhyemmdaksi halutessasi.
Lue lopuksi kirjoituksesi ja ympyrdéi tekstistd mieleiset kohdat. Huomaatko
kirjoittaneesi jotain erikoista tai yllattavaa?
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KIRJOITUSHARJOITUS 2

RAAMITEKSTI

Seuraavaksi kirjoitamme tekstia, jolla on raamit. Valitse alla olevista vaihtoehdoista 2-4 raamia,
jotka sisallytat tekstiisi. Laita taas ajastin pddlle ja pyri tuottamaan mahdollisimman paljon

tekstid neljédssd minuutissa. Lue lopuksi tekstisi ja ympyrdi jalleen mieleiset kohdat. .

TUNNETILA

Valitse jokin tunnetila, josta kasin |dhdet kirjoittamaan. (Esim. unelias, onnellinen, kaihoisa
tai vihainen)

SUBSTANTIIVI, ADJEKTIIVI JA VERBI

Valitse yksi substantiivi, yksi adjektiivi ja yksi verbi, jotka sinun taytyy saada
sijoitettua kirjoitukseesi.

SIJAINTI

Valitse jokin sijainti, johon tekstisi sijoittuu.

AlKA

Valitse tekstillesi l[Ghtékohdaksi vuorokauden aika (esim. aamu) ja vuodenaika
(esim. talvi).

1
2
3
O
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RIIMIT

Seuraavana aiheena on riimit. Riimien tekoa voi ladhestyd perinteisemmin luomalla puhtaita riimeja.

Puhtaissa riimeissd ainoastaan sanan ensimmadinen konsonantti vaihtuu.

Esimerkkeja erilaisista puhtaista riimeista:
yksitavuiset riimit: p&dd - saa

kaksitavuiset riimit: tuulee - kuulee
kolmetavuiset riimit: kulkea - sulkea
neljdtavuiset riimit: kahiseva - rahiseva

tuplariimit: tupla riimi - kupla tiimi

Jos kaipaat riimeihin enemman omaperdisyyttd, voit myds ldhted rikkomaan riimejd. Erityisesti
raplyriikoissa riimejd usein rikotaan niin, ettd vokaalit pysyvat samoina, mutta konsonantit sen

sijaan voivat vaihtua. N&in esimerkiksi sana vatsa saa riimiparikseen sanat pasta, lafka ja kahta.

On olemassa monia sivustoja, joista voit hakea sanoille riimipareja. Esimerkiksi Suomen
musiikintekijoiden sivustolta [6ytyy Riimirenki -niminen palvelu, josta [6ydat helposti monenlaisia

riimejd haluamillesi sanoille. Englanninkielisid riimejd voit hakea esimerkiksi sivulta rhymezone.com

tai wikirhymer.com CC BY-NC-ND



KIRJOITUSHARJOITUS 3

RIIMITTELYA

Valitse kaksi sanaa ja keksi niille riimit edellisen sivun ohjeiden avulla. Voit kayttad

ajatuskarttaa apuna sanojen keksimisessd halutessasi.

Piirra paperille nelja rivid ja sijoita sanat rivien loppuun

Tdydenna rivit. Saatko muodostettua riveille yhtendisen lausekokonaisuuden niin,
ettd rivien lauseet pdattyvat kirjoittamiisi sanoihin?

CC BY-NC-ND
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 JALOSTUSVAIHETTA KOHTI . - . ..

Kirjoitusharjoitusten tekeminen on saanut sinut kirjoittamaan luovaa tekstid. Hienoa!

Harjoituksia tehdessd kirjoitustaitosi ja luova heittaytymiskykysi paranee. Voit toistaa
harjoituksia ja soveltaa niitd itsellesi mieluisalla tavalla.

Olet nyt luonut paljon raakamateriaalia, jota voit hyddyntdd laululyriikassasi. Poimi
raakamateriaalista itsellesi mieluisat ideat talteen, jotta voit palata niihin helposti myéhemmin.
Joskus luova kirjoittaminen saattaa toki myods tuottaa valmista tekstia. Sind itse p&atat, milloin

tekstisi on valmista.

Seuraavaksi opettelemme kuinka raakamateriaalia voi l[Ghted jalostamaan.

CC BY-NC-ND



HARJOITUKSIA TEKSTIN JALOSTUKSEEN

® SYNONYYMIT

Yksi tapa jalostaa tekstiad on keksia kirjoittamillesi sanoille synonyymejd. Apua synonyymien
o keksintddn [6ydat esimerkiksi sivustolta synonyymit.fi.

KUVAILUA KERRONNAN SIJAAN

Kuvaile aihettasi mahdollisimman yksityiskohtaisesti. Mihin tekstisi sijoittuu? Milt& aiheesi
nayttad kuvana? Minkdalaisia yksityiskohtia kuvassa on?

KYSYMYKSIA KERTOJALLE

Voit kirjoittaa tekstej& omana itsendsi tai jonkun muun nakdkulmasta. Selvittdmalla
yksityiskohtia tekstisi kertojasta, saat syvyytta ja selkeyttd tekstiisi. Kysy tekstisi kertojalta
kysymuyksia: Kuka olet? Miksi koet mitd koet? Miksi kirjoitat mit& kirjoitat? Mikd on tunnetilasi?

Kenelle teksti on osoitettu?

CC BY-NC-ND



Kertojaa vaihtamalla voit k&dantad tekstisi padlaelleen. Kokeile erilaisia vaihdoksia. Jos
y kertojana on mind, vaihda se sinuksi tai joksikin nimeksi. Mitd pidat muutoksesta?

Tarkastele aihettasi toisesta ndkdkulmasta ja pohdi, voisiko aiheestasi ajatella toisin. Yritd olla
tekstisi kanssa eri mieltd. Kirjoita tekstistasi uusi versio, jossa asiaa tarkastellaoan vudesta

nakokulmasta.

Seuraavaksi ldhdemme saattamaan teksti@ muotoon. Asettele tekstisi ensin riveille niin, ettd
tekstisi alkaa nayttad lauluntekstiltd. Voit itse paattdd kuinka pitkid rivit ovat, mutta suosittelen
pitdmadn ne 2-8 sanan pituisina. Jos kaytat riimejd, asettele riimit rivien loppuihin. Rivit luovat
selkedn kehyksen tekstillesi, jota voit toki rikkoa mydhemmin halutessasi.

Luvussa viisi kasitelladn tarkemmin kappaleen muotoa ja tekstid kappaleen eri osissa.

CC BY-NC-ND



JOITAIN
AIHEESEEN
LITTIVIA

kIRJOJA
OPPIMISEN
TUEKS!

HEIKKI SALO

Kahlekuningaslaji: Laululyriikan kasikirja

PALEFACE

13 kertaa kovempi: rappdarin kasikirja "o

J. KARJALAINEN
Laulumies kirja. Lauluja, kuvia & tarinoita.
PAT PATTISON

Writing better lyrics, Songwriting without boundaries

PAULO ZOLLO

Songwriters on songwriting

JOHN SEABROOK

The song machine: inside the hit factory

ANDREW WEST

The art of songwriting

DARRYL SWAN

Essential guide to songwriting, producing and recording
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2. RYTMI ~

Syke, tahti, biitti, pulssi. Tdssd luvussa kaydadn [api rytmiin liittyvat

perusasiat. Rytmin ymmart&dminen auttaa hahmottamaan musiikkia ja

NnAin tdma tukee myds lauluntekoa. Biisinteon voi myds aloittao
rytmistad kasin.

CC BY-NC-ND



TAHTI

Tahti jésent&d rytmid ja koostuu

TAHTIOSOITUS

. e Tahtiosoitus kertoo, kuinka monta iskua
tietystd madrastd iskuja, joka .
(tahdinosaa) tahdissa on, eli kuinka

voidaan ilmoittaa _ .
moneen lasketaan. Tahtiosoituksessa on

tahtiosoituksella. . . _ R
kaksi numeroa, joista ylempi kertoo iskujen

Nuottikirjoituksessa tahdit o R _
MAaardn ja alempi iskujen aika-arvon.

merkit&&n pystysuorilla viivoilla.

Esimerkiksi 4/4 tahtilajin tahdissa on neljd

neljdsosanuottia, eli se lasketaan neljaan.

TEMPO ISKUN AIKA-ARVO= ISKUN KESTO

Tempolla ilmaistaan musiikin nopeutta. Kun rytmi on Rutmin yksittaisia iskuja merkitdan eripituisin

tasainen, voidaan sen nopeus . . e . .
& aika-arvoin. N@ité aika-arvoja ovat kokonuotti,

puolinuotti, %4-nuotti, 1/8-nuotti, 1/16-nuotti, 1/32-

nuotti. 4/4 tahtiosoituksessa yksi kokonuotti

ilmoittaa tadsmallisend lukuna. Esimerkiksi
tempomerkintd 120 tarkoittaa tempoaq,

jossa minuuttiin mahtuu 120 iskua. Tasta
. ) - ) tarkoittaa yhtd koko tahdin kestéavad iskua,
merkintdtavasta kaytetddn myds
. . . T mutta siithen mahtuu vaihtoehtoisesti kaksi
ilmaisua BPM (beats per minute). Tempon |bytadmiseen

puolinuottia, neljd %-nuottia, kahdeksan 1/8-

ja yllapitdmiseen yleisesti kaytetty apuvdaline on

metronomi (tahtimittari) nuottia, kuusitoista 1/16-nuottia jne.

N\



Kaytdmme tdmdan materiaalin tukena musiikinteko-ohjelmaa nimeltd BandLab. BandLab on ilmainen
ohjelma, jota voit kayttad tietokoneen selaimessa. Aloita siirtymallé sivustolle ja rekisterdidy
kayttajaksi. Rekisterditymisen jalkeen siirry oman profiilisi etusivulle ja aloita vusi projekti painamalla
oikeasta ylakulmasta CREATE-painiketta. Ohjelma tarjoaa sinulle seuraavaksi viittd vaihtoehtoa, joista

valitaan ensimmaisend Instruments.

¥

Instruments Drum Machine Voice/Mic Guitar Bass

Ruudulle aukeaa sivu, jonka alalaidassa ndkyy pianon koskettimisto ja ylhadalla mm. painikkeet, joista voit

sdadellé projektisi tahtilajia ja tempoa.

o om M > M & 00000 Ky | 120 6pm | 4/4

+ Add Track Va ! 2 e 2 &

M B Instrument
e

+J

Drop a loop or an audio/MIDI file

X {3 Instrument

Instrument Grand Piano

Piano v - Octave

2+ {+ Sustain cw Off » Pitch =
Grand Piano v
MIDI Device
No MIDI Device ¥
5 D €] H J L 1 3 4 5 T 8 0 R
T g =
L R 5
PAN REVERE




Metronomi on laite, jota kdytetddn apuna rytmin [dytadmiseen ja yllapitdmiseen. Metronomi soittaa tasaisia

iskuja asettamassasi tahtilajissa ja tempossa.

BandLab-ohjelman projektissa [dbydat metronomin asetukset ruudun ylalaidasta. Etsi ylapalkista tahtilaji,
eli kohta, jossa lukee 4/4. Tahtilajimerkinndn oikealla puolella on metronomipainike.
Aktivoi metronomi painamalla painiketta, jolloin se muuttuu valkoisesta vihredksi. Tempoa voit muuttaa
painamalla metronomipainikkeen vieressad olevaa alhaalle osoittavaa nuolta. Painamalla nuolta, esiin
avautuu metronomiasetukset. Voit muuttaa tempomerkintdd painamalla plus- tai miinusmerkkejd, tai

naputtamalla mieleistasi tempoa Tap Tempo-kenttédan.




TEMPO= MUSIIKIN NOPEUS

Metronomia kéytetddn usein rytmin
yllapitdmisen harjoittelemiseen, mutta sen
avulla voi myés opetella hahmottamaan eri
tempoja. Aseta metronomiin eri tempoja ja
kuuntele miltd ne kuulostavat. BandLabissa

metronomi alkaa soida painamalla

valilyontia.

Taputa rytmejd tai lausu sanoituksiasi

metronomin iskujen paalle.

Tempolla on merkittava vaikutus kappaleen
luonteeseen. Minkd&laisen tempon valitset

omaan biisiisi?

CC BY-NC-ND
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. SANARYTMEJA

Lausumme rytmejd paivittdin, silld puheemme on tadynna erilaisia sanarytmejd. Jokaisella on
oma tapansa puhua ja ndin myds puheen rytmi vaihtelee. Puheella voi olla esimerkiksi erilaisia
tempoja. Toiset puhuvat nopeammin ja toiset hitaammin. Myds rytmitys voi vaihdella. Toiset

pitdvat puheessaan paljon taukoja, kun taas toisten puhe etenee tasaisen jatkuvana.
Pysadhdy pohtimaan omaa puhetyyliasi. Minkalainen tempo ja rytmitys sinun puhetavassasi on?

Seuraavalta sivulta |dbydat harjoituksen, jossa sanarytmejd muokkaamalla selvitet&dan voiko

puheemme kuulostaa musiikilta.

CC BY-NC-ND



SANOJA RYTMITTAMAAN 055
/

Aloita laskemalla tahtien iskuja metronomin mukana: " yy, kaa, koo, nee, yy, kaa, koo, nee...".
Opettele laskemaan kaksi tahtia ja pitamdaan kaksi tahtia taukoa vuorotellen.
Ndain opit hahmottamaan tahtien kestoja paremmin. o .

Ladhde lausumaan sanoitustasi ensin mahdollisimman luonnollisesti metronomin iskujen padlle. Rytmita
sanoituksesi rivit niin, ettd niiden kesto on sama. Jos esimerkiksi ensimmaisen rivin lausumiseen

menee kaksi tahtia (eli kahdeksan iskua), lausu myods seuraava rivi kahden tahdin mittaisena.

Kokeile taman jalkeen lausua sanoitus mahdollisimman rytmisesti rdpdaten. Lisdd lausumiseen seuraavalla
toistolla taukoja ja pyrédhdyksia. Kokeile myds lausua osa sanoista painottaen ja osa kevyemmin. Kokeile vield
lopuksi lausua teksti@si eri sdvyin. Kuiskaa, huudahda, puhu lempedlla tai vihaisella savylla.

Voit hidastaa tai nopeuttaa tempoa halutessasi ja vaihtaa myds tahtilajia.

Mitd mieltd olet, alkaako puheesi kuulostaa musiikilta?
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OMIEN BIITTIEN TEKOA

Seuraavaksi opettelemme kayttdmdadn BandLab-ohjelman rumpukonetta. Loit metronomiharjoituksia varten
BandLabiin uuden projektin. LisGtddn seuraavaksi projektiisi uusi raita painamalla vasemmasta ylédlaidasta Add Track
-painiketta. Ruudulle ilmestyy taas viisi vaihtoehtoa, joista valitaan talld kertaa DRUM MACHINE. Seuraavaksi ruudulle
ilmestyy t&dmdan ndkdinen sivu, jonka keskelld ndet rumpukoneen. Rumpukoneeseen on rakennettu valmis rytmikuvio,

joka on tehty ohjelmaan valmiiksi. Aloitetaan kuuntelemalla t&dmd& kuvio painamalla rumpukoneen oikeassa

yldkulmassa olevaa play-painiketta. Rumpukone toistaa rytmid niin pitkddn, kunnes sammutat sen.

+] Exit File Edit View Settings Help New Project Last Saved: ne
Add Track -painike -~ o~ Sm 4 » » 00:00.0 120m  4/4 | L~ B save -
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RUMPUKONETEHTAVA

Rumpukoneella soittaminen perustuu erilaisten rumpusoundien yhdistelemiseen

ja jarjestelyyn. Tassd tehtdvassa opit, kuinka padstd alkuun rumpukoneen kaytossa.

1. VALITSE RUMPUKONEEN OIKEASTA LAIDASTA PATTERNS-OTSIKON ALTA KIRJAIN C.
Rumpukoneen keskelld olevassa ruudukossa on 16x8 pientd harmaata ruutua.
Ndma ruudut muodostavat vertikaalisesti yhden tahdin mittaisen kokonaisuuden. Tahti
koostuu neljéstd iskusta, joiden hahmottamista helpottaa varitys: ensimmainen isku on vaaleampi, toinen tummempi,

kolmas vaaleampi ja neljds tummempi. Jokaisessa iskussa on neljd ruutua, eli aika-arvollisesti iskut on jaettu 1/16-osin.

Patterns-otsikon alla olevat kirjaimet ovat kansioita, joihin voit luoda ja tallentaa erilaisia rytmikuvioita.

@@ 808 Kit

XX . .
Kansiot

== q
: PATTERNS
O v
A B

D
E F
H

-

CC BY-NC-ND



Rumpukoneen vasemmassa laidassa ndet erivarisiad rumpujen kuvakkeita. Jokaisella kuvakkeella on oma soundinsa, joka
soi kyseisen rivin ruuduilla. Aloitetaan alimmasta oranssista kuvakkeesta, eli (kick). Klikkaa tdmadan
rummun riviltd ensimmaistd ja yhdeksattd ruutua. Ndéille ruuduille ilmestyvat oranssit ympyrat. Jatketaan rytmin
luomista tydstamalld violetin virvelin (snare) kuvakkeen rivid. Klikkaa t&dman rummun riviltd viidettd ja 13. ruutua. Naille
ruuduille ilmestyvat taas violetit ympyrat. Lisat&dan rytmiin viel& oranssit hi-hat iskut. Klikkaa taltéd rivilté joka toista

ruutua alkaen ensimmadisestd ruudusta. Ndin koko riville tulee kahdeksan oranssia ympyrad.

808 Kit
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«
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Paina tdman jalkeen rumpukoneen oikeassa ylalaidassa olevaa Play-painiketta. Rumpukone toistaa nyt luomaasi rytmid
niin kauan kunnes sammutat sen. Taté rytmid kutsutaan peruskompiksi. Ldhde muokkaamaan rytmida lisaamalla tai
poistamalla iskuja rumpukoneen ruudukosta. Kuuntele myds, miltd muut koneen rivien rummut kuulostavat ja rakenna

n&in rumpukoneella omia biittejasi.
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SOVELLA JA HEITTAYDY LUOVAKS/

Opit tassd luvussa biisinteon kannalta olennaisia asioita rytmistéd. Olet opetellut k&yttdmadn
metronomia, harjoitellut tahtien hahmottamista sekd& heittaytynyt luovaksi sanarytmien ja

rumpukoneen aarelld. Hienoa!

Ladhde soveltamaan materiaalin tehtévid mieleiselldsi tavalla. Kun rumpukoneen
perusominaisuvudet alkavat tuntua helpoilta, I6hde tutkimaan rumpukoneen eri soundeja.
Rumpukoneen vasemmalta puolelta |dytyy Instruments-osio, jonka alapuolella olevasta
valikosta [6ydat erilaisia rumpukonesoundeja. Voit myds vaihtaa luomiesi rytmikuvioiden

tempoja ja tunnustella miltd biitit kuulostavat eri nopeuksilla. Kokeile myds lausua lyriikoitasi
luomiesi biittien padlle sanarytmitehtdvan pohjalta. Ehkapd rumpukoneella luoduista omista

biiteistdsi tulee olennainen osa omaa kappalettasi.
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Aloitetaan tadmdakin luku kuuntelemalla musiikkia. Valitse jokin itsellesi mieluisa kappale, jossa on laulajan lisaksi
vahint&dan yksi sGestyssoitin (esim. kitara tai piano). Kuuntele kappale keskittyen sdestyssoittimen rooliin ja pohdi
kuulemaasi. Miltd sdestys mielestdasi kuulostaa? Miten sdestys sopii kappaleen sanoituksiin? Minkalainen on

sdestyksen rytmi?

Tassd luvussa opit hahmottamaan biisinteossa hyddyllisid perusasioita harmoniasta ja opit myds hahmottamaan
sointujen yhteyttd sanoituksiin ja rytmiin. Opit myds helpon ldhestymistavan, jolla pystyt luomaan omaa harmoniaa
vaikka taltd istumalta. Kaytdmme tdssé luvussa apuna BandLab-ohjelman virtuaalipianoa. Valitse BandLab-

projektisi vasemmasta ylalaidasta nyt Instrument-raita, jolloin ruudulle ilmestyy pianon koskettimisto.

-~ ~ TSH M O» M 00:00.0 1200m 474 &~ B sove -
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4+ Add Track < Q @
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nappaimia, joiden kirjaimet
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Pianossa on valkoisia ja mustia koskettimia. Mustat koskettimet lllllllllllll lll
jakautuvat kahden ja kolmen koskettimen ryhmiin. Voit soittaa

BandLabin virtuaalipianoa klikkaamalla koskettimia tai painamalla
koskettimia vastaavia tietokoneen ndppdimid. Koskettimistolla olevot
Kirjaimet kertovat, mistd eri ddnet |16ytyvat tietokoneen ndppdimistoltad. oo s - T o socr

Nama eivat kuitenkaan ole koskettimen oikeat nimet, vaan koskettimia

nimitetddn aakkosiin perustuvien kirjaimien mukaan. Bandlabin . C# .
virtuaalipianon oikeassa ylélaidassa ndkyy Pitch-painike. Klikkaamalla \ - o o
painiketta koskettimistolle ilmestyy sadvelten nimet. Kahden mustan

koskettimen ryhman vasemmalla puolella oleva valkoinen kosketin on
nimeltddn C. C:td seuraavien valkoisten koskettimien nimet ovat D, E, F,
G, A ja B.

Grand Piano

Huomasitko, ettd soittamasi soinnut
kuulostivat erilaisilta? Soinnuilla on
laatuja, joista opettelemme duurin ja
mollin. C:st@, F:std ja G:std aloitetut
kolmisoinnut ovat duurisointuja ja D:st@,
E:std ja A:sta aloitetut ovat mollisointuja.
Duurisointuja merkitdan isolla kirjaimella
ja mollisointuihin lisat&dan kirjain m (Esim.
Dm= D-mollisointu). Olet nyt oppinut
soinnut C, Dm, Em, F, G, Am.

Sointu muodostuu soittamalla kahta tai useampaa eri korkuista saveltd
samaan aikaan. Kolmisoinnussa soitetaan kolmea saveltd samaan aikaan.
C-duurisointu l&dytyy niin, ettd soitat C-sdavelen ja asetat samanaikaisesti
kaksi muuta sormea joka toiselle seuraavalle koskettimelle. Nain 16ydat
sdvelet C, E ja G. Eikd vain? Vastaavasti D-mollisointu 16ytyy niin, ettd soitat
ensin D:n ja sitten asetat kaksi muuta sormea joka toiselle D:t& seuraavalle
koskettimelle (D- F- A). Etene valkoisilla koskettimilla ja etsi kaikille
koskettimille omat kolmisoinnut.
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SOINTUKRIERROT

Kun eri sointuja soitetaan perakkdin, voidaan niistd muodostaa sointukiertoja. Sointukierroissa on

yleisesti 2-4 sointuaq, joita soitetaan tietyssd jarjestyksessa toistuvasti perdakkadin. Sointukiertoja kéaytetddan

paljon erityisesti populaarimusiikissa.

Lahde soittamaan omalla soittimellasi tai virtuaalipianolla sointukiertoa Am-F-C-G.

Miltd kappaleelta sointukierto mielestasi kuulostaa? Kyseistd sointukiertoa on kaytetty monessa i

kappaleessa, joten saatatpa keksid useammankin vaihtoehdon.

Anssi Kela:
‘ ) Puistossa

Roxette: Listen to your
heart

Pianon valkoisista koskettimista voidaan muodostaa duuri- tai molliasteikko. Kun soitat C:std alkaen . A

kaikki valkoiset koskettimet seuraavaan c:hen asti, sévelistd muodostuu c-duuriasteikko. Tassa

asteikossa on seitsemdan saveltd, jotka voidaan nimetd myds numeroin. (c=1d=2 e=3 jne.). Nain c:std
alkava sointu on asteikon ensimmainen sointu ja se voidaan myods ilmoittaa sointuasteena roomalaisella
numerolla I. D:std alkava kolmisointu taas on asteikon toinen sointu, joten se ilmoitetaan sointuasteena .

roomalaisella numerolla Il. N&in kaikki asteikon soinnut saavat omat roomalaiset numeronsa.

Kun aloitat asteikon soiton a:sta ja soitat kaikki valkoiset koskettimet seuraavaan a:han asti, muodostuu

koskettimista a-molliasteikko. A-mollissa on myos seitsemdan saveltd ja C-duurin tapaan seitsemdan
sointuastetta.

Seuraavilta sivuilta l6ydat yleisia sointukiertoja C-duurin ja A-mollin sointuastein merkittyna.
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SOINTUKRIERTOTARJOTIN 1

Téssad on sointukiertotarjotin, jolta 1dydat joitain yleisid sointukiertoja C-duurissa. Ladhde soittamaan
sointukiertoja BandLabin virtuaalipianolla tai omalla soittimellasi. Jos sointujen soittaminen tuntuu
vaikealta, voit myos soittaa vain sointujen pohjaséavelid. Pohjasavel on se sdvel soinnusta, jonka mukaan
sointu on nimetty (C-duurisoinnun pohjasdvel on ¢).

I-VI-11-V: I-V-VI-IV:
C Am Dm G cC G Am F
I-1V-V-I:

C F G C

I-1V-1-V:

C F C G \

I-VI-1V-V: I-111-VI-1V:

C Am F G C Em Am F
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SOINTUKIERTOTARJOTIN 2

EAVARIIIEA'A b I-1IV-VI-V:

Am F C G Am Dm F Em

I-VI-VII-V:

Am F G Em
I-VII-IV-V:

' Am G Dm Em \

I-VII-111-VI:

Am G C F



SOINTUKIERRON RYTMITYS

1.Valitse yksi sointukiertotarjottimen sointukierto

-harjoittele soittamaan sointukiertoa niin, ettd jokainen sointu kestdd neljd iskua.
Esim.

| Am | F e | G I

2. Piirrd paperille neljd tyhjaa tahtia (viisi pystysuoraa viivaa)
I I I I I

3. Sijoita valitsemasi sointukierron soinnut tahtien sisaddn mieleisellasi rytmityksella.

Kestddkod sointu kokonaisen tahdin, kaksi tahtia vai vain iskun? Kokeile! Keksitkd
useampia? Esim.

1 Am | Am | F C | G |
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LEIKKAA JA LiIMAA

o
Sointukiertojen soittaminen on mainio tapa oppia hahmottamaan °
esimerkiksi pop-, rock- ja kansanmusiikkikappaleiden harmoniaa.
soitinvalikot
Voit kéyttad sointukiertoja biisinteossa sellaisenaan, mutta niiden
rikkominen on myos sallittua. Heittdydy luovaksi, leikkaa
sointukierrot palasiksi, kokoa ja yhdistele niitd haluamallasi tavalla.
Instrument
Voit myos valita BandLabin virtuaalipianolle erilaisia soundeja ja o
lano

n&in muuttaa sointukierron tunnelmaa. Projektiruudun vasemmasta
-, alalaidasta Instrument-otsikon alta [6ytyvat soitinvalikot, joissa on _
° N . . . Grand Piano

kymmenid erilaisia soundeja. Ylemmdastd valikosta avautuu luettelo

josta voit valita soittimen tai soitinryhman. Alemmasta valikosta voit

. valita vield tarkemmin minkdlaista soitinta haluat soittaaq.
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JOSKUS VAHEMMAN ON ENEMMAN

Opit tdssa luvussa hahmottamaan harmoniaa sointukiertojen nakdkulmasta. Sointukierrot ovat yksi tapa
|Ghestyd aihetta, mutta ei suinkaan ainoa. On myos esimerkiksi kappaleita, joissa soitetaan ainoastaan yhtd
sointua. on esimerkki tallaisesta kappaleesta. Joskus biisi ei kaipaa sen
enempdd sointuja. Kuuntele kappale kiinnittden huomiota sen harmoniaan. Mitd mieltd olet, kaipaisiko
kappale lis&d sointuja?

Monesti kappaleiden aikana ja kappaleiden eri osissa kaytetddn useita eri sointukiertoja. On kuitenkin
olemassa myds paljon lauluja, joissa koko kappale perustuu yhteen sointukiertoon. on
esimerkki tallaisesta kappaleesta. Kuuntele tamakin kappale kiinnittden huomiota sen harmoniaan.
Kaipaisiko sinun mielestasi kappale harmonista vaihtelua?

Tee tai valitse yksi tai useampi sointu tai sointukierto, jotka sopivat mielestdsi sanoituksiesi tunnelmaan.
Soita sointukiertojesi pohjasavelid luomasi rumpubiitin padalle ja kokeile myds lausua sanoituksiasi
sointupohjan paalle.

Kun luonnostelet oman kappaleesi harmoniaa, muista, ettd laulusi harmonia saattaa koostua useiden eri
sointukiertojen yhdistelystd, tai toisaalta voit yhtd hyvin kayttédd vain esimerkiksi yhtd sointua.
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- 4. MELODIA



.
Keksimme jokapdivdisessd puheessamme melodioita, silld puheessamme on rytmin lisaksi myds sdvelkorkeus.
Koska puhetyylejd on erilaisia, on toisilla puheessaan enemman melodisuutta ja toisten puhe taas on tasaisempaa.
Myds musiikissa melodiat voivat olla liikkuvampia tai hyvinkin tasaisia. Esimerkiksi kappaleen Nuoruusvalssi
melodia on lilkkuva, kun taas One note samban melodia on hyvin tasainen. Kuuntele ndma kappaleet ja vertaile

kappaleiden melodioita. Milt&d n&dmd& sinusta kuulostavat?

Adnenkorkeudella, ddnenvoimakkuudella ja laulu- tai soittotyylilléd on myods suuri vaikutus melodiaan. Kappaleen
melodia voi esimerkiksi olla laulettu voimakkaasti korkealta, kuten Aretha Franklinin Respect tai matalalta
puheenomaisesti, kuten Leonard Cohenin Hallelujah. Kuuntele mydés ndma kappaleet ja vertaile niiden melodioita.
Pohdi myds, mitd muunlaisia melodioita on olemassa? Kun kuuntelet seuraavan kerran musiikkia, kiinnit&d huomiosi

kappaleiden melodioihin ja anna niiden inspiroida omaa biisintekoasi!

Tassa luvussa saat vinkkejda siihen, kuinka voit [ahted kehittelemddn oman kappaleesi melodiaa. Aloita valitsemalla
yksi kirjoittamistasi teksteistd ja l[dhde kuvittelemaan sen melodiaa laulettuna tai soitettuna jollain soittimella.
Haluaisitko ettd melodia olisi tasainen vai liikkuvampi? Entd minkd&lainen sédvy melodiassa olisi? Olisiko se

rauhallinen, energinen, kaihoisa, melankolinen, iloinen vai jotain muuta?
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TYOKALUJA MELODIAN KEKSINTAAN

Jos olet jo saanut sanoituksia valmiiksi, yksi helppo tapa lahted tekemadn melodiaa
on ensin lausua sanoja sointukierron pdadlle ja sitten kokeilla laulaa sanoja. N@in voit

|6ytdad melodian korvakuulolta.

Voit rajata melodian luomisen tietyn asteikon saveliin. Esimerkiksi valitsemalla
pentatonisen asteikon, kaytdssasi on viisi saveltd, joita voit |dhted jarjestelemdadn ja

rytmittadmadn haluamallasi tavalla.

Voit luoda melodian rajaamalla sen sointujen saveliin. Esim. C duurin kohdalla C-, E-
tai G-sdveliin. Voit myds esimerkiksi aloittaa melodian joltakin soinnun sdveleltd, ja
sen jalkeen jatkaa melodian keksintdd& korvakuulolta (tai fiilispohjalta).

Kokeile ndité tyodtapoja, ja tutki mitkd niistd sopivat sinulle parhaiten!
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PENTATONINEN MELODIAHARJOITUS

Tassa harjoituksessa tehdddn pentatoniseen asteikkoon perustuva melodia pianon
koskettimilla. Pentatoninen asteikko koostuu viidestd sdvelestd, jotka ovat
C,D, E, GjaA.

RYTMI
Keksi ensin 2-4 tahdin mittainen rytmi taputtaen. Sisallytd rytmiisi yksi nopeampi kohta ja kaksi
pysahdystd eli taukoa. Toista rytmid@, kunnes muistat sen hyvin.

IMPROVISOIMAAN
Ladhde soittamaan pentatonisen asteikon sévelid vapaasti improvisoiden keksimdassdasi rytmissa.
Jarjestele savelid vapaasti. Aloita soitto ensin matalalta ja siirry vapaasti korkeammalle. Kokeile myos
aloittaa korkeammalta. Pysyttele kuitenkin koko ajan asteikon savelissa.

JARJESTELY
Jarjestele savelet pysyvadan jarjestykseen keksimdassasi rytmissa. Voit kayttad haluamasi maéaran
asteikon sdavelid ja toistaa yksittaistd saveltd niin monesti kuin haluat. Melodiassa voi hyvin olla
esimerkiksi vain kaksi asteikon saveltd. Kun saat jarjestyksen keksittya, toista melodiaa ja kokeile laulaa
se.

Nyt olet jarjestellyt savelid perdakkain eli luonut oman melodiasi. Aanitd melodia esimerkiksi puhelimesi
sanelimeen tai BandLab-projektiisi. Ohjeet danitykseen |6ydat viimeisestd luvusta.
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TEHOKEING.JA MELODIAN
KEKSINTAAN

on erinomainen tydkalu ja paljon kaytetty tehokeino melodioiden luomisessa.
Toiston avulla melodian rakennetta on helpompi hahmottaa. Kun keksit pienen melodisen
tai rytmisen idean, kokeile toistaa se. Tdman jalkeen voit lisdtd melodiaasi jotain vutta, ja
jalleen palata toistamaan ensimmaistd ideaasi. Kokeile, toimiiko toisto sinun
melodiassasi.

Toinen paljon kaytetty tehokeino melodioiden keksinndssad on . Tauko antaa
kuuntelijalle aikaa sisdistdd kuulemaansa. Tauko myods jaottelee ja selkeytt&dd melodian
rakennetta. Kokeile lisadtd melodiaasi eripituisia taukoja. Voit esimerkiksi pitdd yhden
tahdin pituisen melodianpdatkén jalkeen kokonaisen tahdin taukoa, ja jatkaa melodiaasi
vasta seuraavassa tahdissa. Kokeile pitdd taukoja omassa melodiassasi, ja tunnustele
olisiko melodiassasi tilaa tauolle.
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SEKOITTELE ERI TYOTAPOJA

Kuten tekstienkin kohdalla, eri hetkissd syntyy erilaisia melodioita. Joskus melodiat

voivat myds yllattad arvaamattomissa tilanteissa. Mielessd pydrinyt melodia saattaa
alkaa soida padssda kesken paivaunien tai pyoraretken. Joskus voi kestad pdivid tai jopa
viikkoja, kunnes keksit lauluusi sopivan melodian, johon olet tyytyvdinen. Melodian
keksiminen voi myds vaatia useita yrityksia. Toisinaan melodiat voivat kuitenkin myds
syntyd kuin itsestadn. Jokainen kappale syntyy omalla tavallaan. Lauluntekoa on
vaikea ennustaa tai suunnitella etukdateen, ja sepd tekeekin siitd erityisen

mielenkiintoista.

Voit jalleen soveltaa tdmdan luvun tehtavid mieleisellasi tavalla. Kokeile eri tydtapoja ja
sekoittele niitd. Yritd myods keksid omia tapoja tehdd lauluja. Ehké&pd sinun tapasi on

sellainen, jota kukaan ei ole osannut ajatellakaan aiemmin.

Seuraavassa luvussa kdasitelldan kappaleen muotoa ja pohditaan myds melodian

muutoksia kappaleen eri osissa.
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MINKA MUOTOINEN SINUN BIISISI ON?

Kappaleissa on erilaisia osia. Pohdi jotain sinulle mieleistd kappaletta ja mieti, mikd kohta

kappaleesta on mielestdsi voimakkain ja mieleenpainuvin. Usein kertosde on se osaq, joka jad
soimaan voimakkaimmin kuulijan mieleen. Kertosde on monesti kappaleen ytimekkdin osa, johon
kiteytyy kappaleen ydinsanoma. Kertosdkeen lisaksi kappaleissa voi olla esimerkiksi sdkeistoja,

valisoittoja, alku- ja loppusoitto ja c-osa.

Tassa luvussa kasitelléan kappaleiden muotoa, rakennetta ja osia, joita kdytetddn paljon erityisesti
populaarimusiikissa, mutta myds muissa musiikin tyyleissd. Yksi parhaista keinoista oppia
hahmottamaan musiikin muotoja on musiikin kuuntelu. Kuuntelemalla opit erottelemaan eri osia
toisistaan ja saat myods ideoita oman kappaleesi rakenteeseen. Valitse erilaisia kappaleita ja kiinnitd
huomiosi niiden eri osiin. Minkalaisia osia kappaleissa on? Vertaile eri osia keskenddn. Mikd on
kappaleen voimakkain osa? Entd mikd osa on kaikista kevyin tai hiljaisin?

Ldhde myds pohtimaan, minkd muotoiseksi haluat oman kappaleesi tehdd. Kuinka monta erilaista

osaa kappaleessasi on? Minkdalainen tunnelma eri osissa on?
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YLEISIA 0SIA
KAPPALEISSA

Té&ssd on kuvaukset yleisistd osista,
joita kappaleissa voi olla. Kuuntele
jokin itsellesi mieluisa kappale, ja
tutki lbytyykd kappaleesta nditd osia.
Onko kappaleessa alku- tai
loppusoittoa? Kuinka monta sdkeistdod
kappaleessa on? Entd, [6ytyykd
kappaleesta valisoittoja tai c-osaa?

CC BY-NC-ND

INTRO= ALKUSOITTO
Kappaleen alkuun sijoittuva esittely, joka virittad kuulijan kappaleen

tunnelmaan. Intro voi olla jokin sointu, tai esimerkiksi kertosdkeen

melodia soittimella soitettuna.

SAKEISTO = A-OSA

Sanoituksellisesti usein tarinaa eteenpdin kuljettava osio,
joka on usein kappaleen osista pisin. Sadkeistdjd on usein 2-4
kpl ja on hyvin yleistd, ettd niiden valissd on kertosde.

BRIDGE
Siirtymaosio, joka voi sijoittua sakeistdn ja kertosdkeen valiin.

KERTOSAE = "KERTSI" = B-OSA
Kappaleen ydin. Kertosdkeeseen usein tiivistyy sanoituksellisesti

kappaleen ydinajatus. Yleistd on, ettd kertosde toistuu kappaleen
aikana 2-4 kertaa.

VALISOITTO

Usein kertosdkeen perddn sijoittuva instrumentaaliosio.

Valisoitto voi myds olla muualla kappaleessa, esimerkiksi
sdkeistojen valissa.

C- OSA
Kappaleen loppupuolelle sijoittuva osio, joka ei kertaannu.

OUTRO= LOPPUSOITTO
Kappaleen lopussa voi olla lyhyt intron tapainen loppusoitto,

joka paattaa kappaleen.



OSAT JARJESTYKSEEN

Kappaleiden rakenteita voidaan kirjoittaa kirjainsarjoina. Kirjainsarja ABA

tarkoittaa rakennetta, jossa on ensin yksi A-osa eli sGkeistd, jota seuraa B-
osa eli kertosde ja toinen sdakeistd.

POP-KAAVA

Popmusiikissa on vakiintunut niin sanottu pop-kaava, jonka rakenne on

ABABCBB. Kirjain A tarkoittaa A-osaa eli sdkeistdd, B taas tarkoittaa B-

osaa eli kertosdettd ja C tarkoittaa C-osaa eli erillistd osaa, joka voi olla
esimerkiksi jonkin soittimen soolo.

Tahan pop-kaavaan voidaan sijoittaa valeihin erilaisia pienempid osiaq,
kuten alkusoitto, bridge, valisoitto ja loppusoitto.
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ANALYSO/ BIISIN
RAKENNE

Kirjoita valitsemasi kappaleen rakenne kirjainyhdistelmand. Kun olet saanut
rakenteen kirjoitettua, kuuntele kappale vield vudestaan ja tarkista menikod

rakenne oikein.

Pohdi seuraavaksi, mitd pidit rakenteesta. Onko rakenne mielestdsi onnistunut?

Tekisitkd itse jotain toisin?

Kiinnitd myds huomiosi kappaleen sointuihin, melodiaan ja sanoituksiin. Mill&
tavalla kappaleen soinnut, melodia ja sanat muuttuvat kappaleen eri osissa?
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OMAN BI/SIN RAKENNE

Voit suunnitella jo etukdteen millaisia osia haluat omaan biisiisi. Suunnitelma voi kuitenkin

muuttua matkan varrella, kun vusien osien valmistuessa opit hahmottamaan kokonaisuutta
paremmin. Ldhde suunnittelemaan kappaleesi rakennetta ja osia. Mitd osia lauluusi tulee?
Pohdi myods eri osien sointuja ja melodioita. Onko eri osissa samat soinnut, mutta erilaset
melodiat, vai muuttuvatko myds soinnut joka osassa? Pohdi ja kokeile erilaisia
vaihtoehtoja.

Ldhde muotoilemaan myds sanoituksia ajatellen kappaleen eri osia. Tassd on
esimerkki mahdollisesta rakenteesta ja tekstin etenemisestd suhteessa eri osiin.
Rakenne: ABABCB

1.Sakeistd eli A-osa: Sukellus aiheeseen. Mistd laulu kertoo? \
Kertosde: Laulun ydinsanoma.
2.Sakeistd eli toinen A-osa: Syvennytddn aiheeseen. Uusia yksityiskohtia.
Kertosde: Laulun ydinsanoma.
C-osa: Uusi tunnelma tai nadkoékulma.

Kertosd@e: Laulun ydinsanoma.
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6. SOVITUS



Monista kappaleista on tehty useita erilaisia versioita, eli kappaleita on sovitettu vudelleen.
Esimerkiksi Vain eldmdad -ohjelmassa kappaleita sovitetaan vudelleen. Sovittamalla alun perin
pianolla soitettu kappale voi muuttua esimerkiksi orkesteriteokseksi. Myos bandikappaleesta voidaan

sovittaa versio esimerkiksi laululle ja kitaralle.

Kappaleelle voi tapahtua vield paljon sanoitusten, harmonian, melodian ja rakenteen valmistumisen
jalkeen. Jaljelléd on vaihe, jossa valitaan kappaleessa kaytettavat soittimet, soundit ja soittotavat.

Tatd vaihetta kutsutaan sovittamiseksi.

Valitse taas jokin itsellesi mieluisa kappale ja kiinnitd huomiota kappaleen sovitukseen. Onko
kappaleessa yksi vai useampi soitin? Mikd soitin tai soittimet soittavat kappaleen eri osissa?

Minkd&lainen tunnelma kappaleen eri osissa on?

Kuuntele kappale useamman kerran ja pyri kuvailemaan eri soittimia mahdollisimman
yksityiskohtaisesti. Miltd soittimet kuulostavat? Kuulostaako soitin sarodiseltd, kaikuisalta tai

esimerkiksi kirkkaalta?

CC BY-NC-ND



OMA SOUNDI

Kuten muissakin biisinteon osa-alueissa, sovittamisessa vaihtoehtoja on monia. Voit pdattad, ettd
kappaleessasi soittaa ainoastaan kaksi soitinta, tai tehdd kappaleen kokonaiselle orkesterille. Voit
myds tehdd kappaleestasi useamman erilaisen version. Ldhde pohtimaan oman kappaleesi

sovitusta ja mieti, minkdalaisia soittimet sopisivat sinun lauluusi parhaiten.

Tutki ja kokeile milta erilaiset soittimet kuulostavat, ja etsi nadin mieleistési soundia.

Voit tutustua eri soittimiin esimerkiksi Bandlab-ohjelman soitinmallinnuksien avulla. Palaa luvussa 4
(Melodia) kayttamadsi BandLab-projektiin ja sen Instruments-osioon. Koskettimiston vasemmalta
puolelta loydat Instrument-otsikon, jonka alta voit valita koskettimille erilaisia soundeja.
Ylemmasta valikosta |6ydat eri soitinryhmid ja alemmasta valikosta voit valita tarkemmin,

minkdalaista soitinta haluat soittaaq.

Toinen tapa tutustua vusiin soittimiin, on kokeilla soittaa niitd itse. Monet kirjastot tarjoavat
asiakkailleen lainasoittimia, joita kuka tahansa voi lainata kotiin. Kay tutkimassa, mitd soittimia
lahikirjastoistasi |6ytyy ja kokeile jotain itsellesi entuudesta tuntematonta soitinta. Ehkédpd& vudesta

soittimesta tulee olennainen osa oman kappaleesi sovitusta.
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TUNNISTUSTEHTAVA

Valitse yksi videotallenne live-keikalta ja kuuntele kappale katsomatta

kuvaa. Pyri tunnistamaan kuulonvaraisesti kappaleessa esiintyvat soittimet
ja listaa ne. Kiinnitd myds huomiota kappaleen rakenteeseen ja siihen, mitd
soittimia kappaleen eri osissa soitetaan.

Kun olet listannut kuulemasi soittimet, katso video ja tarkista tunnistitko
soittimet oikein.

Harjoitus auttaa sinua tunnistamaan erilaisia soittimia ja hahmottamaan
kappaleiden sovitusta. Pohdi vield lopuksi, mitd pidit kappaleen
soitinvalinnoista? Olisitko tehnyt jotain toisin?
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U BANDITREENIT

Yhdessd muiden kanssa soittamalla voit saada sovitukseen vudenlaisia ideoita.
Kokoa kasaan béandi ja jarjestd banditreenit, joissa voit sovittaa kappaletta

yhdessd muiden kanssa. Jos tunnet joitain soittajia, voit pyytad heitd mukaan
bandiisi tai etsid badndin jasenid esimerkiksi Muusikoiden.net -sivustolta.

Kirjoita kappaleen eri osiin suunnittelemasi soinnut paperille tahtiviivojen valiin ja
kirjoita myos kappaleen rakenne paperille. Nadiden muistiinpanojen pohjalta
bandikaverit tietavat, mitd soittaa milloinkin. Muistele viel& kappaleesi tempo ja
tahtilaji, jotta osaat ohjeistaa b&ndidsi selkedsti.

Voit myds opetella soittamaan erilaisia soittimia tai soitinmallinnuksia itse, ja

tehdd kappaleestasi addnitteen. Kerron adnitédmisestd tarkemmin luvussa

seitseman.
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Harjauksella
tarkoitan kitaran
soittotapaa, jossa
oikea kasi lilkkuu
ylos alas harjaten

kitaran kielia.

AANENVARI JA SOITTOTYYL/

Kun olet valinnut kappaleessasi soitettavat soittimet, jaljelld on vield lauluun ja
soittimiin liittyvid yksityiskohtaisempia padtdksia. Se, miltd soittimet kuulostavat,
vaikuttaa suuresti kappaleen tunnelmaan.

Puheessamme on paljon erilaisia adnenvarejd. Puhe voi olla voimakasta, iskevad,
kirkasta, kahedad, kuiskaavaa tai vaikka heledd. Adnenvariin vaikuttaa puhuja ja
puhujan dédnenkdayttdotapa. Samoin soittimilla on erilaiset danenvarinsd eli
sointivarinsd. Esimerkiksi erilaiset kitarat kuulostavat erilaisilta eli niilléd on erilaiset
sointivarit. Myos soittotyyli vaikuttaa siihen, miltd soitin kuulostaa. Kitaraa voi soittaa
pehmedsti, terdvasti tai rdmistellen, ja jos siihen laittaa erilaisia efekteja, voi kitaran
dani muuttua sardisaksi tai vaikkapa kaikuisaksi.

Pysdhdy suunnittelemaan tarkemmin miltd haluat valitsemiesi soittimien kuulostavan.
Jos kappaleessasi on kitara, padtd onko se akustinen vai sdhkodkitara. Kaytatkd
kitarassa joitain efektejd? Mitad? Mieti myds soittotapaa. Jos toivot, ettd jossain osassa
sointuja soitetaan nappdillen, voit valita soittotyylin nopean ja hitaan sekd tasaisen ja
vaihtelevan valilta. Jos taas toivot, ettd sointuja harjataan, mieti minkalaisella rytmillé

~ harjaus tapahtuu. Voit soveltaa nditd asioita myds muihin soittimiin ja BandLab-
koskettimiston soittoon.
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DYNAMIIKALLA TUNNELMAA

Dynamiikka tarkoittaa addnenvoimakkuutta ja dadnenvoimakkuuden vaihtelua. Dynamiikalla on suuri

vaikutus kappaleen tunnelmaan. Kappale voi alkaa esimerkiksi hiljaa, voimistua hiljalleen ja yltya yha
voimakkaammaksi kappaleen edetessd. Yhtd hyvin kappale voi alkaa kovaddnisesti ja hiljentyd
yllattéen.

Suunnittele oman kappaleesi dynaamista kaarta, eli sitd miten ddnenvoimakkuus muuttuu. Mikd on
kappaleen voimakkain kohta? Entd mikd on kappaleesi hiljaisin kohta? Piirrd suunnitelmastasi kuva,
jossa viiva kaartuu ylos dynamiikan noustessa voimakkaaksi ja dynamiikan hiljentyessé viiva kaartuu
alas. Kirjaa piirustukseesi kappaleesi eri osat, jotta hahmotat paremmin dynamiikan muutokset
kappaleen eri osissa.

Kirjoita eri osien kohdille myds mitd soittimia eri osiin tulee. Jos kappaleessasi on useampi soitin, mieti
milloin mikin soitin soittaa. Esimerkiksi rummut voivat tulla mukaan vasta kertosédkeessd, jos haluat

ettd sakeistd pysyy dynaamisesti hiljaisempana ja rauvhallisempana.

Ndain kappaleesi sovitus alkaa rakentua ja seuraavaksi voitkin aanittad kappaleestasi version
esimerkiksi BandLab-projektiin. Seuraavassa luvussa opettelemme, kuinka se tapahtuu.
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IDEAT TALTEEN

Taman materiaalin aiemmat luvut ovat keskittyneet ideoiden keksimiseen, mutta tarkedd on myaods

pohtia, kuinka saat talletettua ideasi etteivat ne padse unohtumaan. Toisilla ihmisilla pienet ideat
sdilyvat mielessa pitkiakin aikoja, mutta etenkin jos ideoita on paljon, voi olla viisacampaa ottaa ideat
talteen. Voit opetella kirjoittamaan ideasi nuoteille tai esimerkiksi danittédd niitd puhelimesi

sanelimella.

Voit myds tehdd kappaleestasi danityksen BandLabissa tai muussa vastaavassa ohjelmassa.
Adnittdminen mahdollistaa sen, ettd voit halutessasi julkaista kappaleen muiden kuultavaksi.
Adnitystd voi myods hyodyntad bandisoitossa, silld lahettémalla bandikavereille danityksen
kappaleesta he saavat selkedn kuvan siitd, minkalaiselta toivot kappaleen kuulostavan.

BandLab-projektissa on mahdollista tehdd padllekkaisddnityksida. Téma tarkoittaa adnitystd, jossa eri
soittimia danitetdan padllekkdin niin, ettd ne soivat lopulta samanaikaisesti. Voit esimerkiksi aloittaa
luomalla projektiisi sdhkérumpuraidan. Sen jalkeen voit aanittédda projektiin erilaisia soittimia ja laulua,
niin ettd lopulta projektissa soi samanaikaisesti vaikka kokonainen orkesteri. Voit mydés muokata eri

soittimien raitoja miss& tahansa vaiheessa, eli poistaa tai parannella raitoja danityksen edetessa.

Tassa luvussa opit, kuinka saat kappaleesi soimaan BandLab-projektissa.
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ALKUUN RUMPUKONEELLA

Rytmid ja melodiaa kdasittelevissa luvuissa opit, kuinka luoda projektiin rumpukone- ja

soitinraitoja. Tassa vield kertauksena kuva projektin péddasivusta. Aloitetaan

opettelemalla, kuinka rumpukoneen kompeista voi luoda valmiin rumpuraidan. Aloita

poistamalla raidalle valmiiksi asetetut sGhkdrumpukompit.

Tasta voit lisata
projektiin raitoja,
joille voit aanittaa o R |
esilaisia soittimia tai

1
laulua N =+ Add Track Ve

M B Instrument
s pl

M [ Drum Machine

Paina Instrument-painikkeesta,
jotta saat sahkérummut

nakyviin.
@ Instrument Fx Effects = MIDI Editor

00:00.0

120 bpm 4/ 4 &g ~

5 b 7 8 9 10 11

a @
Aloita poistamalla

nama
sahkérumpuraidalle
c) automaattisesti
[EB

asetetut kompit.
NICCENRBISE
suorakulmioita ja
poista ne.

+83

Drop a loop or an audio/MIDI file

& Lyrics/Motes oo Loops & Collaborators ma MIDI Mappings
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Voit tehdd BandLabin s&dhkdérummuilla erilaisia komppeja ja tallentaa niitd Patterns-otsikon
alla oleviin kansioihin. Valitse mitd komppia haluat kédyttdad kappaleessasi ja lisdd sitd yksi
tahti séhkérumpuraidalle painamalla oikeassa alalaidassa olevaa vihredd Add-painiketta.
Voit lisatd tdman tahdin perdadn kompin niin monta kertaa kuin haluat. Voit myods yhdistella

eri kansioiden komppeja keskendaan.

e | U | i« > »l 00:00.0 120 bpm 4/ 4 & - B save & Publish
1 2 3 4 5 b T 8 9 10 11
Tasta voit lisata ’ + Add Track <" v a @
projektiin raitOJa, M B Instrument
joille voit aanittaa s
SIEISERolindlnlER ] Sl | |

ENINE M [B Drum Machine

X

5 ® FL

+J3
Drop a loop or an audio/MIDI file

X [2 Drum Machine

Instrument 808 Kit
Drum Machine =t 8 _ -
*’ 9 v
808 Kit ¥ PATTERNS - s (FresEng
o Add C -painikkeesta voit lisata
- T - = sahkérumpuraidalle nelja
' D tahtia valitsemasi kansion
. =Y rumpukomppia.
Instrument-painikkeesta E | F
o F ¥
VoIt asettaa G H )
. Fesfi U~ R -
virtuaalisolttimen — - ot o
nakyviin tai pois OREM ®

ﬂakyVISta- N - Fx Effects = MIDI Editor & Lyrics/Motes oo Loops 4 Collaborators ma MIDI Mappings
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AANITTAMAAN

Seuraavaksi voit lisatd projektiisi esimerkiksi basson tai muita soittimia. Voit soittaa soittimet

tutulla virtuaalipianolla, sillad koskettimiin voi asettaa soundiksi esimerkiksi basson, jousia tai
erilaisia puhaltimia. Toinen vaihtoehto on aanittdd oikeita soittimia.

Jos haluat aanittéa akustisia soittimia, valitse Add Track-painikkeen jalkeen ruudulle ilmestyvista

vaihtoehdoista Voice/Mic.

Valittuasi vaihtoehdon, projektiisi ilmestyy uusi raita, johon voit nyt aanittdd soittoasi tai lauluasi.
Voit kdyttadda adanittdmiseen tietokoneen mikrofonia tai vaihtoehtoisesti kytked tietokoneeseen
danikortin ja danikorttiin mikrofonin. N&in voit danittda soittoasi tai lauluasi mikrofonilla, jolloin

danenlaatu voi olla parempi kuin tietokoneen mikrofonissa.

Jos sinulla on kaytodssasi danikortti, voit myds kytked aanikorttiin séhkokitaran tai basson ja
danittéda soittoasi suoraan BandLab-projektiisi. Talldin sinun tulee valita vuden raidan
vaihtoehdoista Guitar tai Bass. Ndissd vaihtoehdoissa voit kdyttad erilaisia vahvistinmallinnuksia,
eli soittaa soitintasi vahvistinta mallintavan efektin l&pi.
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Valittuasi soittimen ja tehtydsi tarvittavat kytkennat, voit aloittaa aanittadmisen.
Varmista, ettd metronomi on aktivoituna, eli vihrednd ja aseta vield tahtilaji ja tempo kohdilleen.
Voit myds asettaa metronomiin sisddnlaskennan, jotta tieddt milloin danitys alkaa ja voit nain
valmistautua laulamiseen tai soittamiseen paremmin. Sisddnlaskenta tarkoittaa sitd, ettd
metronomi soittaa sinulle valitseman mdaardan tahteja merkiksi ennen édanityksen aloitusta. Valitse

metronomiasetusten alalaidasta Count-in duration -kohdan vaihtoehdoista joko yksi tai kaksi

tahtia sisddnlaskennan kestoksi.

120 bpm 4/ 4 £

Tap Tempo

Aseta sisaanlaskenta Metronome Sound
tasta valitsemalla Default

vaihtoehdoista yksi

Metronome Volume

tai kaksi tahtia (1 <) D

bar/2 bars).

N Count-in Duration
Off 1 Bar 2 Bars

C

Seuraavaksi voit painaa punaista danityspainiketta ja aloittaa dénittdmisen. Jos soitat
virtuaalisoitinta, soitin tdytyy aktivoida ennen soittamisen aloittamista. Aktivointi tapahtuu

klikkaamalla koskettimiston ylalaitaa.
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DAW

DIGITAL AUDIO WORKSTATION

DAW (Digital audio workstation) on lyhenne, jota kaytetadn
kuvaamaan ohjelmistoymparistdjd, jossa musiikkia voidaan
tallentaa ja muokata. Suosittuja DAW:eja ovat esimerkiksi

Garageband, Logic Pro, Pro Tools, Ableton, Cubase ja FL Studio. ®

Musiikkia voi tallentaa ja muokata nykyisin jopa alypuhelimella.

Tarjolla on paljon toisiaan muistuttavia ohjelmia ja appeja. BandLab :
on selaimessa toimiva DAW, josta on myos olemassa alylaitteilla
kaytettava sovellus. BandLab-sovellus on selainversion lailla
maksuton, ja siind on samat toimintaperiaatteet kuin
selainversiossa. BandLab-sovelluksella padset helposti
kuuntelemaan ja muokkaamaan profiilisi projekteja esimerkiksi

Glypuhelimella. ©
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VINKKEJA AANITTAMISEEN BANDLAB- ...

metronomiasetu kset.

OHJELMASSA O

valita projektiisi

savellajin \

Valitse aluksi kappaleellesi tempo, tahtilaji ja sévellaji. Jos sdvellajin kasite ei

120 bpm 4/ 4 &L

ole sinulle tuttu, voit aanittdad tdman materiaalin sointukiertoja piittaamatta

kdsitteestd. Valitse talldin savellajiksi C-duuri tai A-molli.

Usein rumpuja suositellaan aanitettdvaksi ensimmaisend. Rummut luovat
danitykselle pohjan, jonka padlle muiden soittimien soittaminen helpottuu. Mikali

biisissdsi on rummut tai muu rytminen biitti, danitd se ensimmaisend.

Laita metronomi p&dalle, aseta sisddnlaskenta ja |[dhde aanittédmadan. Painamalla
punaista danityspainiketta édanitys kaynnistyy. Voit halutessasi aanittad

uudestaan tai poistaa danittdmasi raidan, jos et ole siihen tyytyvdainen.
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KUULOKKEET

Muista kayttad kuulokkeita, jotta voit kuunnella metronomia ilman ettd aanitat sitd.

PAALLEKKAISAANITYS (AANITTAMINEN AANITETYN RAIDAN PAALLE)

Kun saat yhden soittimen danityksen (raidan) valmiiksi, voit lisatd adnitysraitoja uusille soittimille

ja ndin tehdd padallekkaisadanityksia.

M B Instrument
MIKSAAMINEN
Aseta adnittadmiesi raitojen voimakkuudet . R
kohdilleen kuuntelemalla niiden keskindistd Raitojen vasemmalta

puolelta voit saadella
niiden voimakkuuksia

suhdetta. Kuuluuko laulu vai ovatko sdestavat

soittimet liian kovalla? Projektin

vasemmasta
alalaidasta loydat

. ) ) ) ) o . Effects-osion, josta
Voit korjata ja muokata virtuaalisoittimien voit valita soittimille

erilaisia efekteja.

- Fx Effects < MIDI Editor °
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STUDIOT JA AANITYSTILAT

Monissa Helmet-alueen kirjastoissa on mahdollisuus &danittad
musiikkia kirjaston omassa studiossa tai ddnitystilassa.
Adnitysmahdollisuus 1dytyy muun muassa Entressestd, Myllypurosta,
Isosta Omenasta, Sellosta, Tapiolasta, Tikkurilasta ja Oodista.
Adnitystilojen kayttd on maksutonta ja kaikille avointa.

Mikdali olet kiinnostunut &anitystilojen kaytdsta, voit tehda itsellesi
varauksen. Lisatiedot 16ydat -sivustolta. colaarmala Palvelt

musiikkiosastolla -valilehtea
alaspain loydat taman
nakoisen otsikon.
Helmet fi -sivusto Valitse tasta ensin nlfllkkagmalla_otykk.pa )
Musiikkiosio. paaset sivulle, josta loydat

tarkemmat tiedot
aanitysmahdollisuuksista eri

kirjastoissa.

Kirjastot ja palvelut + E-kirjas + Tapahtumat ja vinkit

Lapset +  Musiikki + Info

Etusivu > Musiikki »

Palvelut musiikkiosastoilla

Siirry tasta Palvelut

T

musiikkiosastolla - Tapahtumat
valilendelle. T i | Soittimet, soittohuoneet,
Helmetin musiikkiaineistot | If’,m N h "“‘; 3 \‘ ,'_,_‘ StUdIO-Ja ESHntymIStllat -
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KIITOS!

Kiitos kun olit mukana! Toivottavasti inspiroiduit ja opit vutta biisinteosta, musiikista ja
itsestdsi biisintekijana!

Biisintekoa voi |Ghestyd monella eri tavalla, ja tdma oppimateriaali tarjosi siihen yhden

|Ghestymistavan. Jos kaytadt materiaalia oman biisin tekemiseen, muista ettd materiaalin eri °
osa-alueiden etenemisjdrjestys on vapaa. Suositeltavaa on, ettd eri osa-alueet etenevat
lomittain. Voit siis kehitelld esimerkiksi sanoituksia, sointuja ja muotoa yhtad aikaa sekd

vuorotellen mielesi mukaan.

Anna luovalle prosessille tarpeeksi aikaa, ja jatd pois turha kriittisyys. Nain luovuutesi p&dasee

valloilleen!

Inspiroivia hetkia biisinteon parissa!
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LOPUKS/

Tama oppimateriaali syntyi Helsingin kaupunginkirjaston Opi musiikin tuntijaksi, taitajaksi,
kokijaksi! -hankkeen musapajoihin ja musatreffeille tekemieni materiaalien pohjalta.
Materiaalin tarkoituksena on vastata musatreffikavijoiden, sekd musapajojen osallistujien
pohdintoihin ja kysymuyksiin liittyen musiikkiin ja biisintekoon. Kiitos kaikille syksyn 2019 ja
kevadn 2020 musapajojen ja musatreffien kavijoille inspiroivista kohtaamisista Pasilan
kirjastolla! Materiaalin viimeistelyssad suurena apuna oli rakas siskoni, muusikko-

musiikkikasvattaja Meri Wallenius. Kiitos Meri!
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