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Tiivistelma

Final Fantasy VI on fantasia- ja roolipelien kategoriaan sijoittuva konsolipeli, jonka musiikki
tunnetaan emotionaalisesta ja pelin narratiivia korostavista ja vérittdvista teemoista seké
johtoaiheista, joilla kuvataan pelihahmojen karakt&éristd luonnetta. Pelin musiikki koostuu
tutkielmassa analysoitavista pelihahmojen, tapahtumapaikkojen, taistelutilanteiden seka
erilaisten vélindytdsten teemoista.

Analyyttisessa mielessa Final Fantasy VI -pelin musiikki voidaan jakaa erilaisiin kategorioihin
niiden musiikillisten rakenteiden sek& narratiivisten merkitysten perusteella. Tassa
tutkimuksessa kategorioita tarkastellaan Robert S. Hattenin esitteleman synteesiteorian
nakokulmasta tutkimuksen koostuessa pelin musiikista tehdyistd transkriptioista. Analyysin
tulkintakehyksena kaytetdan Leonard G. Ratnerin ja Raymond Monellen toposteorioita seka
Lawrence Kramerin trooppiteoriaa. Analyysin perusteella pelin tarkeimmiksi musiikillisiksi
rakenteiksi identifioitiin johtoaihe ja teemat, topokset sekd sitaatit, jotka emergentteina
muodostavat pelin narratiivia kuvastavan synteesin.
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Lahteet



1 JOHDANTO

Musiikki ja &ani ovat monin eri tavoin l&snd digitaalisissa peleissa. Karen Collinsin (2008)
mukaan musiikin rooli peleissé on moniulotteinen, jolloin pelaaja voi olla osallinen pelissa
olevan &anen tuottamiseen tai passiivinen kuulija. Samalla pelissa oleva &ani ja musiikki ovat
diegeettinen osa pelillisyytta ja pelin narratiivia (Collins, 147). Musiikki kommunikoi
pelaajan kanssa erilaisissa pelitilanteissa, olipa kyseessa sitten uuden taidon oppiminen tai
pelillisen valinnan tekeminen. Pelimusiikin tekija tulee saveltdessaan luoneeksi pelin
musiikillisen identiteetin, vaikka sen muodostuminen ei olekaan musiikin ensi sijainen

tarkoitus. (Phillips, 2014, 41.)

Final Fantasy on japanilaisen Hironobu Sakaguchin kehittdma ja Squaren (nyk. Square Enix)
vuonna 1987 julkaisema videokonsolipeli, joka vuosien myota on kasvanut talla hetkella 15
osaa kattavaksi pelisarjaksi (Donovan, 2010, 278). Pelit sijoittuvat fantasia- ja roolipelien
kategoriaan, ja niiden yhteisia piirteitd ovat samantyyppiset pelimekaniikat, tarinallisuus,
narratiivin ja juonen samankaltaisuus, jonka keskidssa ovat usein hahmojen valiset
ihmissuhteet seka heidan siséiset kamppailunsa. Final Fantasy ammentaa teemoihinsa paljon
japanilaisesta mytologiasta ja tarustoista. Pelin musiikista on sen yhdeksdnteen osaan asti
vastannut japanilainen pelimusiikin saveltdja Nobuo Uematsu (s. 1959). Uematsun musiikKi
tunnetaan emotionaalisesta ja pelin narratiivia korostavasta ja vérittavastd musiikista seka
johtoaiheista, joilla kuvataan pelihahmojen, sek& protagonistien ettd antagonistien
karakt&aristd luonnetta. Final Fantasy —sarjan jokainen peli sisélt4dd huomattavan maaran
monipuolista ja vaihtelevaa musiikkia, mutta my6s uudelleenkaytettyja teemoja ja sitaatteja,

kuten pelin aloitusmusiikkina toimiva J.S.Bachin sdvelmdian perustuva “Prelude”. Sarjan



kymmenessa ensimmadisessa pelissa esiintyy myos toistuvan “voiton fanfaari” —teema,

musiikki joka kertoo pelaajan voittaneen taistelun.

Diegeettisyys on elokuvamusiikin tutkimuksesta lahtoisin oleva termi, joka tarkoittaa &anta
jonka ldhde nakyy kerronnallisessa tilassa eli kuvassa. Dynaamisen pelimusiikin, jolla tdssa
yhteydessé tarkoitetaan aktiivista ja osallistuvaa, on pystyttdvd olemaan vuorovaikutuksessa
sekd pelin narratiiviin  ettd pelaajaan.  Pelimusiikilta  vaaditaan  Kirjavuutta,
muuntautumiskykya ja yllattavyyttd samaan aikaan kun se tuottaa pelaajalle mielihyvéa. Jotta
pelimusiikkiin saadaan vaihtelevuutta, voidaan sitd Collinsin mukaan tuottaa ja muokata
useiden musiikillisten tekijoiden, kuten tempon, sdveltason ja rytmisen vaihtelun Kkautta.

(Collins, 2008, 147.)

Collinsin (2008) esittaméat variaatiomahdollisuudet liittyvat suurimmilta osin musiikin
rakenteellisiin peruselementteihin, mutta pelimusiikin kannalta térkeintd on, ettd musiikin
vaihtelevuus tapahtuu tarkoituksenmukaisesti, pelin luonnetta, pelillisyyttd ja narratiivia
tukien. Esimerkiksi tempon vaihteluilla voidaan ilmentdd pelissa olevia aikaan tai
ajankayttoon liittyvia tekijoitd. Volyymitason saadtely voidaan liittdd pelimekaniikkaan
peleissd, jossa pelaaja joutuu tekemé&én valintoja erilliselld ruudulla varsinaisen peliruudun
ulkopuolella jolloin musiikki kuullaan volyymitasoltaan vaimeampana. Vaikka pelimusiikkia
voidaankin nykydéan tuottaa pitkalle digitaalisin, jopa algoritmipohjaisin keinoin, nojaa se
kuitenkin vahvasti musiikin peruselementteihin ja -rakenteisiin, jolloin pelimusiikki ei eroa
muista genreista siing, ettd sen luojalla on kaytdssa oma musiikillinen osaamisensa ja toisaalta

tarkoitusperé ja jopa sanoma jota séveltdja haluaa musiikillaan ilmaista.

Tassa tutkielmassa olen analysoinut Final Fantasy -konsolipelisarjan musiikkia tavoitteenani

loytdd pelisarjan musiikille tyypillisid ja ominaisia rakenteita, sek& hahmottaa musiikin



pelillisid funktioita ja merkityksid osana pelin narratiivia. Analysoimani aineiston pohjalta
olen muodostanut rakenteellisen mallin, joka siséltad pelisarjan kuudennen osan tarkeimmat
musiikilliset elementit, sekd niistd muodostuvat temaattiset kokonaisuudet. Kuudennen osan,
johon tekstissa viitataan lyhenteelld FFVI, valikoituminen tutkimuksen kohteeksi pohjautuu

ensisijaisesti omaan pelikokemukseeni ja sité kautta pelin tuttuuteen.



2 PELIMUSIIKIN TUTKIMUS

2.1 Elokuvamusiikki pelimusiikin esikuvana

Elokuvamusiikin saveltdmiseen liittyvét tietyt lainalaisuudet joiden tiedostaminen on
edellytys sille, ettd musiikin tunneilmaisu palvelee elokuvan draamaa. Roy Prendergast
(1992) vertaakin elokuvamusiikin saveltdmistda laulun saveltdmiseen valmiina olevaan
tekstiin. Tekstilld on jo olemassa oleva muoto joka sdveltdjan on saatava mahtumaan
tahtomaansa musiikilliseen muotoon. Elokuvamusiikissa on niin ikd&n otettava huomioon
draama ja tarinan rytmitys sekd visuaaliset tekijat. Musiikin tarkoitus ei ole kuitenkaan
kopioida tai matkia elokuvan tapahtumia, vaan sen téarkein tehtdvd on varittaa tarinaa ja
heréttdd assosiaatioita Kilpailematta draaman kanssa. Musiikin ja yksittdisten kohtausten
suhde perustuukin usein muodon ja rytmin yhteensovittamiseen. Musiikilla voidaan kuvata
jopa hetkellista toimintaa tai tunnetilaa varsin perinteisiin musiikin rakenteisiin, melodiaan,
rytmiin, harmoniaan tai sointivériin nojaten. Prendergast toteaa myos, ettd musiikilla voidaan

reflektoida elokuvan kokonaisrakenteisiin ja muotoihin. (Prendergast, 1992.)

“Music has a way of bypassing the human’s normal, rational defense mechanisms. When used properly, music

can help build the drama in a scene to a far greater degree of intensity than any of the other cinematic art.”

(Prendergast, 1992, 222.)

Pelimusiikki ei ainoastaan heijasta tai reflektoi passiivisena pelin muotoa ja rakenteita, vaan
sen rooli on elokuvamusiikkia aktiivisempi toimiessaan vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa.
Taneli Krouvi (2014) on maisteritutkielmassaan tarkastellut pelimusiikkia Aki Jarvisen
(2008) esittaman peliretoriikan viitekehyksessa. Osana pelijarjestelmdd dynaaminen ja

aktiivinen pelimusiikki sek& motivoi pelaajaa ettd toimii palautteenantajana (Krouvi, 2014,



40). Toisin kuin Krouvin tutkielmassa, tassé tutkimuksessa analyysi kohdistuu ennen kaikkea
musiikin  semioottisiin  rakenteisiin ja merkityksiin, ei niinkddn musiikkiin osana
pelijarjestelmad. Tutkielma korostaa kuitenkin pelimusiikin aktiivista luonnetta, sill4 kuten
analyysi myohemmin osoittaa, tietyt semioottiset rakenteet, kuten topokset ja johtoaiheet ovat

my®0s osa pelillisyytta toimien tietynlaisina symbolisina merkkeind tai merkitsijoina.

Elokuvan visuaalisuudella, joka luonnollisesti on vahvimmin lasna koko elokuvan ajan, on
musiikkia paremmat mahdollisuudet draaman “orgaaniseen” kasvuun, mutta musiikilla ei sitd
vastoin ole automaattisesti tatd jatkuvuutta edesauttavaa roolia tai ominaisuutta. Hyvaa
elokuvamusiikkia ké&ytetddn Prendergastin (1992) mukaan “sédasteliddsti” ja silloin, kun sen
teho on kaikkein voimakkain. Elokuvat voivat sisdltdd jaksoja joiden aikana musiikkia ei
kuulla lainkaan. Tama tarkoittaa sitd, ettd katsoja voi helposti unohtaa aiemmin kuulemansa
musiikin. Tastd johtuen elokuvamusiikin sdveltdja hyddyntad tekniikoita, jotka tuovat

musiikkiin koossa pitédvéa jatkuvuutta, kasvua ja yhtendisyytta. (Prendergast, 1992, 227.)

Claudia Gorbman (1987) on analysoinut musiikin ja elokuvan suhdetta semioottisen,
psykologisen ja historiallisen lahestymistavan kautta. Analyysin perusteella Gorbman esittaa
teoksessaan Unheard Melodies: Narrative in Film Music seitsemén periaatetta, jotka
padpiirteittain kuvaavat musiikin funktiota suhteessa elokuvaan ja sen narratiiviin. (em. 1987,
73.)

1. Nakymattomyys

2. ”Kuulumattomuus™

3. Tunteen merkitsija

4. Kerronnallisten vihjeiden antaminen

5. Jatkuvuus

6. Yhtendisyys



7. Saantojen rikkomien

Periaatteiden ilmeneminen videopeleissa on havainnollistettu Final Fantasy -pelisarjasta

poimittujen esimerkkien avulla.

1. Nakymattomyys: ei-diegeettisen musiikin tekniset keinot eivat saa olla nakyvia.

Mihin pelaajan huomio Kiinnittyy pelin narratiivissa? Pelien edetessa pelaaja joutuu tekeméaan
taktisia ratkaisuja pelisséa etenemisen kannalta, ja esimerkiksi tilanne jossa pelissa kuuluva
musiikki vaikuttaisi tulevan peliruutuun sijoitetusta instrumentista (esim. piano kahvilassa tai
majatalossa) nain kuitenkaan olematta, saattaa johtaa siihen ettd pelaaja huomio kiinnittyy
toissijaiseen asiaan.

2. “Kuulumattomuus”: Musiikkia ei ole tarkoitus kuulla tietoisesti. Sen tulisi olla toissijainen,
kerronnan paaasiallisiin apukeinoihin, dialogiin ja kuvalliseen materiaaliin nahden.

Dialogi on usein merkittdvassd osassa pelisarjan narratiivia, silld sen avulla pelaaja saa
esimerkiksi tietoa ja vihjeita siitd, miten pelissa tulisi edetd. Dialogin kautta pelaajan on niin
ikddan mahdollista ymmartdd oman pelihahmonsa karaktaarid sekd pelihahmojen vélisia
asenteita ja voimasuhteita. Koska musiikki on pelissa etenemisen ja siind parjaamisen
kannalta toissijaisessa asemassa dialogiin nédhden, on musiikin pelitilanteen niin vaatiessa
toimittava ennen kaikkea dialogin tukena tai ainoastaan tunnelmaa korostavana taustatekijana.
3. Tunteen merkitsija: Soundtrack-musiikki voi virittaa tiettyja tunnetiloja ja korostaa tiettyja
tunteita, jotka kerronta antaa ymmartda (cf. #1V), mutta ennen kaikkea se on itsessaan
tunteen merkitsija.

Pelissé olevaa uhkaavaa tai jo l&sna oleva vaaraa voidaan korostaa musiikillisin tehokeinoin.
Esimerkiksi pelisarjan viides osa sisaltdd musiikillisia teemoja ja aiheita jotka on nimetty mm.

Hurry! Hurry!, Run! ja Danger!.
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4.Kerronnallisten vihjeiden antaminen:

-viitteellinen/kerronnallinen: musiikki antaa viitteellisia ja kerronnallisia vihjeitd, esim.
osoittaa nakokulman, antaa muodolliset rajat ja maarittdd tapahtumapaikan (tai
ympariston/kehyksen) ja hahmot.

-konnotatiivinen: musiikki tulkitsee ja esittaé kerronnallisia tapahtumia.

Gorbmanin (1987, 82 — 84) mukaan elokuvamusiikki voidaan semioottisessa mielessé jakaa
kahteen kategoriaan, joiden tehtavéna on katsojan ohjaaminen narratiivisten tasojen ja rajojen
sisélla sekda konnotatiivisten merkitysten havainnollistaminen ja korostaminen. Esimerkiksi
elokuvien alkutekstien taustalla kuuluva musiikki voi toimia niin elokuvan genren kuin
yleistunnelman madrittdjana valmistaen katsojaa tietyn narratiivisen kehyksen sisélle.

5. Jatkuvuus: musiikki rakentaa muodollista ja rytmistd jatkuvuutta, téyttden kohtausten
vdlisia “aukkoja’.

Final Fantasy -peleihin kuuluvat erilaiset valindytokset joissa pelaajalla on ainoastaan
passiivinen katsojan rooli. Valindytdsten musiikki voi viitata pelin tuleviin juonellisiin
tapahtumiin.

6. Yhtendisyys: musiikki auttaa rakentamaan muodollisen ja kerronnallisen yhtendisyyden
musiikillisen materiaalin ja orkestroinnin toiston ja variaation kautta.

Esimerkiksi Final Fantasy VI:n pelihahmojen johtoaiheet varioituvat ja muotoutuvat pelin
edetessa.

7. Saantojen rikkominen: yksittaisen elokuvan musiikki voi rikkoa mita tahansa ylla olevista

periaatteista, jos rikkomus palvelee muita periaatteita.

Elokuvamusiikkia ja pelimusiikkia verratessa merkittdvin ero on passiivisuuden ja
aktiivisuuden Vvélilla. Siksi esimerkiksi elokuvamusiikkia koskevat lainalaisuudet, narratiivin

varittdminen tai vertaus valmiin tekstin séveltdmiseen ei pelimusiikin kohdalla suoranaisesti
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toteudu, silla pelimusiikki on sekd narratiivin aktiivinen luoja ettd pelillisten seuraamusten
toteuttaja. Elokuvamusiikki toimii pelimusiikin esikuvana ensisijaisesti sen multimediaaliseen

luonteensa vuoksi.

2.2 Pelimusiikin analysointi

Non-lineaarisella musiikilla on kyky muuttaa pelin perusluonnetta, sekd vaikuttaa pelaajan
tekemiin valintoihin muodostamalla variaatioita jotka maaraytyvét pelaajan toiminnan myo6té
adaptoitumalla non-lineaariseen pelimekaniikkaan. Lineaarinen pelimusiikki sitd vastoin
koostuu rakenteista jotka eivat muutu pelaamisen ja ajan kulumisen myo6ta. Lineaarisen
narratiivin tavoin lineaarinen pelimusiikki paljastuu pelitapahtumien myo6td ennalta
maaratyssa jarjestyksessa ollen muuttumaton. Narratiivin ja musiikin vélisen luontaisen
vuorovaikutuksen vuoksi lineaariset ja non-lineaariset rakenteet ja mekanismit liittyvat myos
pelimusiikin saveltamisen piiriin. Tehokas ja voimakas musiikki on vuorovaikutuksessa pelin
narratiivin kanssa, antaen pelin konseptille ja pelihahmoille sekd karaktaarista ettéd

emotionaalista painoarvoa. (Phillips, 2014, 157,158.)

Vaikka avoin pelimaailma antaakin pelaajalle tiettyja vapauksia Final Fantasy VI:ssa, pelin
narratiivi etenee lineaarisen ennalta méaaratysti pelimekaniikan ohjaillessa pelaajaa pelissa
etenemista edeltdviin toimintoihin ja ratkaisuihin. Pelin musiikki koostuu pelihahmojen,
tapahtumapaikkojen ja pelitilanteiden teemoista joten muutokset musiikissa tapahtuvat
lineaarisesti pelissd etenemisen my6tad. FFVI:n musiikkia ei kuitenkaan kannata sulkea taysin
lineaarisen tulkinnan sisalle. Kuten analyysi my6hemmin osoittaa, musiikki siséltdd useita

non-lineaarisia piirteit4, kuten pelillisten vihjeiden antaminen ja mukautuminen pelin



12

narratiiviin, esimerkiksi pelin yleisteeman muuttuessa ilmalaivalla kuljettaessa sekd World of

Ruin:ssa.

Tim Summers (2016) ndkee videopelit kompleksisina ja moniulotteisina teksteind, joiden
analyysi on monimuotoista ja vaihtelee eri editioista ja versioista riippuen. N&in myos
auditiivinen  kokemus riippuu  kaytettavéstd pelialustasta ja pelissdé  kéytetysta

aaniteknologiasta. (Summers, 2016, 9.)

Niin pelitutkimuksen kuin pelimusiikintutkimuksen tarkeimpid tyokaluja on itse pelaaminen.
Musiikki on osana peliin syventymistd ja uppoutumista, silla musiikin affektiivinen
performatiivisuus pystyy ohittamaan jopa tietoisen havainnointikyvyn (Elferen, 2016, 35).
Analyyttinen pelaaminen antaa viitteitd siit4, kuinka musiikki on ohjelmoitu ja sijoitettu
osaksi pelimekaniikkaa. Musiikin tekemiseen kaytettyjen ohjelmien ymmartdminen voi olla

analyysin kannalta ratkaisevassa roolissa. (Summers, 2016, 13 — 14.)
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3 MUSIIKIN SEMIOOTTINEN TARKASTELU

Musiikin sisaltamien merkitysten tarkastelu on painottunut pitkalti kahden péaasuuntauksen,
semioottisen ja hermeneuttisen tutkimuksen sisélle. Semioottisessa tarkastelussa merkitykset
rakentuvat ja perustuvat musiikillisten merkkien tunnistamiseen ja niiden representointiin,
kun taas hermeneuttisessa l&dhestymistavassa lahtokohtana on tutkijan oma tulkinta ja
ymmarrys. (Kramer, 2011, 21.) Téassa tutkielmassa musiikin semioottisia merkityksia
pelimusiikissa tarkastellaan johtoaiheiden, toposten, sitaattien seka pelin sisdisten merkitysten

ja symbolisten elementtien kautta.

3.1. Johtoaihe ja teemat

Johtoaihe on Roy Prendergastin (1992) mukaan yleisimmin kaytetty savellystekniikka
elokuvamusiikissa. Saveltdjat ovat kédyttaneet tekniikan perusideaa: elokuvien hahmot saavat
oman musiikillisen aiheensa, teeman tai motiivin. Tekniikan kayton etuna on, ettd katsojien
on helpompi tunnistaa elokuvassa kéytetty musiikillinen materiaali. Jokaisen hahmon
kohdalla kaytetty johtoaihe voidaan ilmaista erilaisin tavoin ja erilaisissa muodoissa,
elokuvan narratiivista ja draaman sisallosta riippuen. Johtoaihetta varioimalla voidaan niin
ikdan ilmaista hahmon sisdista mielentilaa tai olemusta tai tuoda emotionaalisesti neutraaliin
kohtaukseen visuaalisen sisallon ulkopuolisia merkityksid. Johtoaihe, oli kyseessa sitten
melodinen tai rytmillinen teema tai motiivi varioituu ja kehittyy hahmon draamallisten

tilanteiden my®ta ja niiden vaikutuksesta. (Pendergast, 1992, 231, 232.)
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Johtoaihe on sdveltdja Richard Wagnerin (1813 — 1883) musiikkidraamoista omaksuttu termi,
jolla kuvataan teemaa tai muuta yhtendista musiikillista ideaa, joka muunneltunakin sdilyttaa
musiikillisen identiteettinsa. Johtoaiheen tarkoitus on representoida tai symbolisoida henkil64,
objektia, paikkaa, ajatusta, mielentilaa, yliluonnollista voimaa tai muuta draaman osa-aluetta.
Se voi olla musiikillisesti muuttumaton, tai sitd vastoin siihen voidaan kohdistaa rytmisia,
intervallirakenteisiin perustuvia, harmonisia tai orkestraatioon liittyvia muutoksia. Niin ik&&n

yksi johtoaihe voidaan yhdist&4 toiseen jos draama tatd edellyttd. (Stanley, 1991, 137.)

Wagnerin vaikutus elokuvamusiikkiin ei rajoitu ainoastaan johtoaihetekniikkaan. Séveltdjat
ovat omaksuneet my6ds Wagnerin ajatuksen kokonaistaideteoksesta (Gesamtkunswerk),
lapisavelletyn (durchkomponiert) sévellysmuodon sekd paattymattéman melodian (unendliche
Melodie). (Cooke, 2008, 80.) Elokuvamusiikissa johtoaiheet toimivat Adornon ja Eislerin
(1992) mukaan tietynlaisina tunnusmerkkeina joiden avulla halutut henkiléhahmot, tunnetilat
tai symbolit ovat helposti tunnistettavissa. Adorno ja Eisler (1994) huomauttavat kuitenkin,
ettd lahtokohtainen olettamus johtoaihetekniikan sopivuudesta elokuvamusiikkiin on
ndenndistd. Koska johtoaihe on peruskarakteeriltaan alkeellinen, lyhytaikainen ja
musiikillisesti helposti havaittavissa, vaatii se sellaisenaan ympérilleen suuremman
musiikillisen kokonaisuuden, jotta sen rakenteelliset merkitykset tulevat paremmin
korostuneiksi. Johtoaihe ei toisin sanoen ole irrallinen osa sédvellystd, vaan Wagnerin
ajattelua noudattaen sen tulee olla kiintedssa yhteydessa sévellyskokonaisuuteen. Elokuvissa
jatkuvasti muuttuvat kohtaukset vaikuttavat musiikkiin siten, ettd eri musiikillisten
elementtien keskeyttdessa toisiaan musiikin jatkuvuus kérsii. Ongelma on myos esteettinen.
Wagneriaaninen johtoaihe on erottamattomassa yhteydessd musiikkidraaman (ts. oopperan)
symboliseen luonteeseen. Johtoaiheen tarkoitus ei ole laajalle levinneestd kasityksesta

huolimatta ainoastaan karakterisoida henkiléhahmoja tai tunnetiloja. Johtoaihe on kirjoittajien
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mukaan ennen kaikkea symbolinen elementti, jonka tarkoitus on kuvata draaman metafyysisia

tasoja. (Adorno & Eisler, 1992, 4, 5.)

3.2 Topokset

Topokset ovat musiikissa olevia merkkejd, jotka voidaan selittdd verbaalisen ilmaisun ja
diskursion kautta. Topokset voidaan jakaa karkeasti tyyleihin ja lajeihin, mutta niiden vélinen
raja ei ole absoluuttisen tarkka. Toposten tunnistaminen ja identifiointi on sidoksissa niita
ympéroiviin musiikillisiin konteksteihin. Ndamé& kontekstit voivat olla niin konventionaalisia
kuin rakenteellisia. Topokset ovat luonteeltaan ennen kaikkea esteettisia ja karakteerisia, ollen
osa musiikin ilmaisuvoimaa. Tamén tutkielman kannalta tarked huomio on Kofi Agawun
(1991) kieleen vertaava nédkemys siitd, ettd topoksia on olemassa huomattava mééra ja etta

mya0s uusien toposten 16ytyminen ja I6ytdminen on niin ikdan mahdollista.

”...the substantial domain of topics, like that of language, remains open, allowing for the possibility of

discovering more topics.” (Agawu, 1991, 49.)

Topoksiin liittyva diskurssi oli osa 1700-luvun klassisen musiikin sisalla kaytévaa teoreettista
ja esteettistd keskustelua. Wye Allanbrook (1983) huomauttaa, ettd toposten kerddminen ja
kategorisointi osoituksena musiikin ilmaisuvoimasta, on esteettisessd mielessd heijastanut
musiikin universaalia luonnetta. Jokainen taiteenlaji tuottaa oman ké&ytettavissa olevien
menetelmien ja tyokalujen varaston. Tassa mielessa topokset voidaankin ndhdd musiikin
tyokaluina, joita yhdistelemalla voidaan rakentaa kokonaisia musiikkiteoksia. (Allanbrook

1983.)
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Kofi Agawu (1991) nostaa esille musiikin karaktdédrisen merkityksen 1700-luvun
musiikillisessa ajattelussa. Ajatus musiikin sisaltdméstd tunneilmaisusta ulottuu toki jo
barokin aikakaudelle, jolloin s&veltdjat pyrkivat saavuttamaan musiikissa maéériteltyja
tunnetiloja affektioppiin nojaten. Siind misséd musiikin karaktadrisyys on nahty osoituksena
tunteiden ilmaisusta, sen voidaan ajatella toimineen myo6s toposajattelun herattajana.
Selkeimpéna viittauksena topoksiin Agawu pitdd musiikin jaottelua erilaisiin tyyleihin, joista
esimerkkeind toimivat kansalliset tyylit, kamarityylit sekd yhteiskunnalliseen luokitteluun

perustuvat tyylit. (Agawu 1991, 26 — 28.)

Topoksista kayty diskurssi klassismin aikakaudella perustuu myos siihen, ettd topokset olivat
musiikin kansankielinen ilmaisu, ja muovasivat néin saveltdjien ja kuulijoiden valista
musiikillista ympéristéd. (Agawu 1991.) Myos Allanbrook (1983) korostaa musiikin ja
musiikista kaytettyjen sanojen merkitysté; topoksiin liittyvét historialliset, luonnonmukaiset ja

universaalit mielleyhtymat voidaan ilmaista myds sanoin.

Leonard G. Ratner (1985) luokittelee teoksessaan Classic Music: Expression, Form and Style
topokset tyyppeihin ja tyyleihin (ks. Taulukkol), joiden keskindinen eroavaisuus on kuitenkin
varsin joustava. Esimerkiksi siind missd menuetti tai marssi edustaa kokonaista
savellystyyppid, voivat ne topoksina toimia koristeellisena elementtind muiden teosten
sisélld. Topokset ovat, ennen kaikkea, musiikillisen ilmaisun seké tunnetilojen ja mielikuvien

valittdimisen keino. (Ratner, 1980, 9.)
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TAULUKKO 1. Ratnerin toposkategoriat (1980, 9 — 24.)

Dances  Military and Hunt Music
Marches The Singing Style

Brilliant Style

Musette, Pastorale

Turkish Music

Strum und Drang

Sensibility, Empfindsamkeit

The Strict Style; The Learned

Style

Fantasia

Luokkajaot seka niiden sisaltdmat muodollisuudet ja protokollat heijastuivat myds 1700-
luvun tansseihin. Elegantit ja hienostuneet menuetti, sarabande sek& gavotti edustivat
ylaluokkaa (high style), hauskat ja eloisat bourrée ja gigue keskiluokkaa (middle style) kun
taas contradanse ja Landler olivat vilkkaita ja rustiikkisia alaluokkaisia (low style) tansseja.
Savellysmuotona tanssi oli suosittu aikakauden saveltdjien keskuudessa koristeellisen mutta
kiintedn rakenteensa vuoksi. S&vellykset ilmaisivat ennen kaikkea tunnetiloja, aina
humoristisesta syvéan pateettisuuteen saakka. Aikakauden téarkein tanssi oli aatelisena,
viehattdvana, eldvand ja iloisena kuvailtu menuetti joka alun perin liitettiin hovien ja

salonkien eleganttiin maailmaan. Marssilla oli sek& tanssillinen ettd seremoniallinen merkitys
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1700-luvulla. Vaikka marssi tyylind sopiikin ilmaisuvoimaltaan luonnollisimmin paraati- ja
taistelukentille, sen piirteet ja rakenteet olivat toimivat myds nayttamomusiikkina, esimerkiksi

baleteissa. (Ratner, 1985, 9 — 18.)

Siind missé Ratner (1985) luokittelee topokset kahteen laajaan kategoriaan, tyyleihin ja

tyyppeihin, pyrkii Kofi Agawu (1991,26) avaamaan topoksen késitettd kokonaisvaltaisemmin:

- Mité ovat topokset?

- Kuinka topokset voidaan hahmottaa?

- Sisédltddko jokainen klassisen musiikin teos topoksia ja mika on toposten rooli -
Klassisessa musiikissa?

- Kuinka monta toposta yksi teos voi sisaltda?

- Onko topoksilla hierarkia?

Topokset ovat Agawun mukaan musiikillisia merkkeja (sign), jotka koostuvat merkitsijasta ja
merkitystd. Merkitsijat ovat tapa, jolla musiikin eri ulottuvuudet jarjestyvét, ja ne ovat
tunnistettavissa suhteessa esimerkiksi melodiaan, harmoniaan ja rytmiin. Merkitty saa
musiikillisen merkityksensa ja tulee nain nimetyksi historiallisten konventioiden kautta (esim.
Strum und Drang ja learned style). Toposten laaja-alaisen ja avoimen luonteensa vuoksi
topoksia ei Agawun mukaan ole tarpeen rajoittaa tietyn méarallisen joukon sisélle vaikka
empiiris-analyyttisessdé mielessa toposten maéarallinen jaottelu ja rajoittaminen tiettyihin
kategorioihin onkin tarkoituksenmukaista. Omaa jaotteluaan Agawu kuvaa tilapaisend mutta
universaalina. Yksi teos voi Agawun mukaan teoreettisesti sisaltdd useita eri topoksia,
kaytanndssa toposten méaaré on kuitenkin rajallinen kun otetaan huomioon teoksen tyyli seka

niiden kayttdmisen tarkoituksenmukaisuus. (em, 1991, 49 —50.)
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Musiikin ekspressiivisten rakenteiden ja muotojen analyysille ei ole ollut yht& tiettyd tapaa,
vaan metodologia vaihtelee tutkijasta ja kirjoittajasta riippuen. Kofi Agawu huomauttaakin,
ettd musiikin rakenteiden ja ilmaisuvoiman valinen raja voi olla hauras siind tapauksessa,
ettd kaiken musiikin ajatellaan olevan ekspressiivistd. Merkittdvimpana tekija toposten
tunnistamisessa Agawu pitd4 toposten vélisten eroavaisuuksien havainnointia, ei niinkdan
sit4, miten topokset ovat nimetty. Toposten vélisid eroavaisuuksia voidaan tarkastella sek&
akustisena ilmidnd nuottikuvaan pohjautuen, ettd kuulijan vastaanottamien merkitysten
kautta. Toposten tunnistamisessa Agawu pitddkin tarkeimpéana kuulijan havaintokykya
edellyttden, ettd kuulijalla on riittavasti tietoa klassismin ajan musiikillisista konventioista ja
hanen on my6s ymmarrettava ajalle ominaista kielenkayttoa seké vakiintuneita ilmaisuja.
(Agawu, 1991, 49 — 50.) Myos Ratner ndkee, ettd musiikkianalyyttisessd mielessé toposten ja
muiden tunnetiloja ilmentévien musiikillisten muotojen tunnistaminen edesauttavat musiikin

rakenteellista hahmottamista (Ratner, 1980, 30).

Danuta Mirka (2014) pita& toposten tunnistamisessa tarkeimpana metrisen notaation, estetikan
teorian ja sdvellyskaytantojen valisia yhteyksid. Ajatus on lahtdisin Wye Allanbrookilta
(1983) jonka mukaan 1700-luvulla kaytetty metriikka liitettiin tiettyihin tyyleihin ja
genreihin. Barokin aikana yksi musiikkiteos ilmaisi yhta affektia kun taas klassisen ajan
séveltdjat muokkasivat teoksiaan niin, ettd savellyksen eri osien affektit vaihtelivat, joka
puolestaan edellytti sitd, ettd valitun tahtilajin oli sovelluttava teoksen metriseen mittaan.

(Allanbrook, 1983; Mirka, 2014.)

Raymond Monellen (2006) mukaan musiikilliset merkit ja merkitykset ovat sekd sosiaalisia

ettd kulttuurisia ja topokset ovat luonteeltaan paradigmaattisia, eivat puhtaasti musiikillisia tai
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kielellisid. Siksi topoksia analysoidessa tulee ymmart&a niiden suhde niin kirjallisuuteen ja

taiteeseen, kuin kulttuuriseen historiaan ja sosiaaliseen teoriaan. (Monelle, 2006, 9, 10.)

Topokset ovat mielenkiintoisella tavalla historiallisia multimedioita joissa yhdistyvét seké
musiikilliset, tekstuaaliset, historialliset, tieteelliset ettd visuaaliset piirteet. Jos topoksia
verrataan nykyajan multimedioihin, ei vertaus ole kaukaa haettu: nykyaikana multimediat
yhdistavat niin iké&an erilaisia osatekijoita kuten kuvaa, tekstid ja adntd interaktiivisiksi

kokonaisuuksiksi.
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3.3 Hermeneuttinen tulkintakehys

Tassa tutkielmassa analyyttisend tulkintakehyksend toimivat Lawrence Kramerin (1990, 9,

10) hermeneuttiset ikkunat, jotka han jakaa kolmeen kategoriaan:

1. Tekstuaalinen sisaltd. Laulujen tekstit ja sanoitukset, esitysmerkinnat, otsikoinnit ja
merkinnét partituurissa.

2. Sitaattisisaltd. Limittyy osittain tekstuaalisen sisallon kanssa. Musiikillinen viittaus
kirjallisuuteen, visuaaliseen kuvaan, paikkaan tai historialliseen ajankohtaan.

3. Rakenteellinen trooppi. Voimakkain hermeneuttinen ikkuna. Kulttuurisessa tai
historiallisessa viitekehyksessa toimiva rakenteellinen menetelma4 ja ilmaisuvoimainen
teko, jonka avulla voi tehdd musiikin rakenteeseen kohdistuvia tyylillisi&, retorisia tai

representatiivisia paatelmi ja oivalluksia.

Rakenteelliset troopit toimivat Kramerin (1990) mukaan vapaasti ja itsendisesti koko
kulttuurisella kentalld. Toposten tavoin troopit ovat yhteydessa tutkittavan aikakauden tai
ajanjakson kayttdmdan sanastoon ja diskurssiin. Trooppien rakenteelliset vaikutukset
ulottuvat ndkokulman paikallisesta ja fragmentaarisesta méarityksesta suuren mittakaavan
rakenteelliseen tarkasteluun. Mukautuvaisuudessaan ja semanttisessa avoimuudessaan
rakenteelliset troopit istuttavat hermeneuttisen asenteen itse tutkittavaan kohteeseen. Piilevana
hermeneuttisena ikkunana, jolla on paljon erilaisia kulttuurisia kytkoksid, ne muodostavat
ikddn kuin tulkitsevan yhteison “kehonkielen”. Trooppien tunnistaminen on Kramerin
mukaan “empiiristd, ota kiinni mistd saat” -ty6td, silla troopeille ei ole olemassa virallista
tunnistusmenetelmaa. Trooppien esiintyminen ja sitd kautta tunnistaminen seka nimedminen

perustuvat ennen kaikkea tutkijan tekemddn tulkintaan ja reflektointiin. Trooppien
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tunnistaminen on tutkimusongelman ohjaama leikittelyéd analogioilla ja uudelleenluokituksilla
sekd pyrkimysta selventdd tutkimuskohteiden valisid kytkoksid. Rakenteelliset troopit ovat

niin tulkintaprosessin toteutuminen kuin seuraus. (Kramer, 1990, 12 — 13.)

Robert S. Hattenin (2004) semioottinen ldhestymistapa on sekd strukturaalinen etta
hermeneuttinen. Strukturaalinen lahestymistapa liittyy tyylillisiin musiikkityyppeihin jotka
korreloivat yleisten ekspressiivisten merkitysten kanssa. Hermeneuttisen tulkinnan kautta
Hatten pyrkii ymmartdmaan sitd4, kuinka saveltdjat yksiloivat ja tasmentdvat naita
musiikkityyppeja, oman yksil6llisen ilmaisunsa saavuttaen. Hattenin lahestymistapa nojaa
historialliseen perspektiiviin tyyleistd ja néiden uudistamisesta, ja tarkoituksena on

ensisijaisesti ymmartad kuinka musiikki luo merkityksia. (em. 2004, 21.)

Tassa tutkielmassa pyrin teorioiden avulla ymmartdmaan pelimusiikin tuottamia merkityksia
niin historiallisessa perspektiivissa kuin laajemmassakin pelikulttuurisessa nakdékulmassa.
Saveltajan tekemat rakenteelliset ratkaisut ovat tdssa tutkielmassa toissijaisessa asemassa,
kuten myos musiikin esittdmiseen ja tulkintaan liittyvat aspektit. Analyysin tarkeéna
lahtdkohtana ovat pelikokemuksen kautta nousevat havainnot sekd ndiden havaintojen

ilmentyminen musiikin semioottisissa rakenteissa.
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4 ANALYYSI: FINAL FANTASY VI

Final Fantasy VI -pelin musiikki koostuu péadpiirteittdin pelihahmojen (protagonistit ja
antagonistit), tapahtumapaikkojen (esim. kylat, kaupungit), taistelutilanteiden seké erilaisten
valindytosten (episodit) teemoista. Analyyttisesta lahtokohdasta pelin musiikki voidaan jakaa
erilaisiin kategorioihin niiden musiikillisten rakenteiden seka narratiivisten merkitysten
perusteella. N&mé& kategoriat muodostavat kuitenkin yhden temaattisen kokonaisuuden, joka
on jokaisella pelisarjan pelillda sen narratiivisesta luonteesta ja karaktadristd riippuen
omanlaisensa. Tassa tutkielmassa olen jakanut pelin sisédltdman musiikin neljdén kategoriaan
joiden analyysi ja hermeneuttinen tulkinta liittdvat yhteen niin pelitutkimuksen kuin
musiikkianalyysin osa-alueita. Musiikkianalyyttisessd mielessa kategoriat ndhdaan Kramerin
(1990) esittamind rakenteellisina trooppeina, silld kuten tutkielmassa my6hemmin osoitetaan,

kategoriat eivat ole tiukkarajaisia vaan luonteeltaan emergenttej& kokonaisuuksien osia.

Aineiston rajaus perustuu videopelimusiikin kehitykseen joka vuosien 1987 — 1994 (osien 1 -
6 julkaisuaikavéli) valilla muuttui 8-bittisesta 16-bittiseen danentuottoon. Super Nintendolla,
jolle sarjan osat 3 - 6 julkaistiin, oli kdytossaidn &anen tuottamiseen kahdeksan digitaalista
danikanavaa seka tuki digitoidulle d&anelle. 8- ja 16-bittiselld &anella on omat
mahdollisuutensa seké tekniset rajoitteensa (Kizzire, 2014, 184), mutta niilld tuotettu musiikki
on vertailukelpoista ja samaan musiikilliseen kategoriaan asetettavissa. Pelisarjan
myOhempien osien musiikki on huomattavasti monimuotoisempaa ja kompleksisempaa
digitaalisen &anentuotannon kehityksen myotd. Sarjan varhaisten ja myohéisempien pelien

musiikki ei ndin toimi luontevasti rinnakkain analyyttisessa vertailussa.
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4.1 Johtoaihe ja teemat

Johtoaiheiden kautta Final Fantasy VI luo viitteellisen musiikillisen sanaston, jolloin jokainen
paahahmoista kuvataan symboliikan ja musiikillisen identiteetin kautta. Tamé& identiteetti
esitelldan jossain tapauksissa jo ennen kuin hahmo esiintyy pelissd, tekstuaalisen viittauksen
tai pelissa aikaisemmin nahdyn pelihahmon vélityksell4. Koska hahmojen resoluutio on
varsin pieni, hahmot karakterisoituvat ensisijaisesti juuri oman johtoaiheensa kautta.
Musiikillinen identiteetti on jopa konkreettisempi kuin pelihahmon nimi, jota pelaajalla on
mahdollisuus muuttaa. Musiikki merkitsee ja identifioi pelihahmon tiettyyn rooliin pelin
narratiivissa. (Summers, 2014, 207, 208.) Johtoaiheen kayttd pelimusiikissa Kkiinnittaa
pelaajan huomion tiettyyn pelilliseen tapahtumaan tai ilmiton, ja silla voidaan niin ikdan

representoida henkil6d, tapahtumaa tai objektia auditiivisen viestinnan kautta (Defazio, 2006).

Elokuvamusiikkiin verrattuna musiikilliset teemat toimivat peleissd aktiivisessa roolissa.
Teemat ovat osa pelillisyyttd, antaen vihjeita siitd mitd pelissa voi tapahtua. Niiden tarke&na
tehtdvand on auttaa pelaajaa mentaalisessa tydskentelyssa: teemojen avulla pelaaja pystyy
jarjestelemaén pelimaailman tapahtumia. Yksinkertaisimmillaan musiikilliset teemat auttavat
tunnistamaan ja luokittelemaan pelihahmoja antagonisteihin ja protagonisteihin. Samalla
tiettyihin paikkoihin tai tapahtumiin sijoitetut teemat tekevét pelitilanteista muistettavampia ja
auttavat ndin pelaajaa ennakoimaan samankaltaisia pelitilanteita. (Phillips, 2014.) Final
Fantasy -pelien narratiivi perustuukin usein yhden pelihahmon ympdrille rakentuville
tapahtumille niin, ettd pelin edetessa pelattavien hahmojen maaré lisdéntyy. Kuudennessa
osassa keskeinen musiikillinen aihio on pelin p4d&hahmon, Terran teema (nuottiesimerkki 1),

joka johtoaiheelle ominaiseen tapaan varioituu pelin edetessa.
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FFVI:ssa on yhteensd 14 pelattavaa hahmoa joista jokaisella hahmolla on oma musiikillinen

teemansa. Pelin laht6kohtana on War of Magi, ihmisten ja jumalan kaltaisten, taianomaisten

olentojen, espereiden (esper) vélinen sota, jonka seurauksena ihmiset yrittdvat saada

haltuunsa espereiden voimat ja taiat. Peli alkaa ndytokselld jossa kolme Gestahlin imperiumin

sotilasta ldhestyy Narshea, paikkaa, jossa kokoontuu sodan ja imperium vastainen liike,

Returners. Yksi sotilaista on Terra, joka mydhemmin paljastuu esperin ja ihmisen lapseksi.

Pelin yleisteemana World of Balance:ssa kuljettaessa kuullaan Terran teema.

NUOTTIESIMERKKI 1. Terran teema
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Tahdeissa 2 — 9 on Terran motiivi, johtoaihe, joka kuullaan myohemmin erilaisina

variaatioina pelin edetessé. Varsinainen teema kokonaisuudessaan karakterisoi seka Terran

henkil6historiallista taustaa ettd hanen kokemuksiaan pelin ja narratiivin edetessa. Motiivia

séestdd marssimainen ja séannollinen triolirytmi, luoden kahtia jakoisen tunnelman: lyyrinen

teema kuvastaa Terran sisdista mielentilaa, marssirytmi puolestaan kuvastaa matkan tekoa ja

kulkemista. Alkukohtauksen jalkeen motiivi kuullaan seuraavan kerran Narshessa jossa Terra

palaa tajuihinsa taistelun jalkeen vastarintaliikkeen hahmojen luona. Kohtauksen musiikki on

nimeltddn “Awakening”, pelkistetty, rytmisestd marssikuviosta riisuttu Terran motiivi.

“Save the Espers!” on ensimmadisen suuren taistelukohtauksen musiikki (nuottiesimerkki 2).

Augmentoitu motiivi antaa pelaajalle viitteita Terran yhteydesta espereihin.

NUOTTIESIMERKKI 2. “Save the Espers!”
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Pelin kulku muuttuu kun vastarintaliike avaa Terran johdolla portin espereiden maailmaan.

Olennot menettavit kuitenkin kontrollinsa ja hyokkadvét hallitsemattomasti kohti imperiumia.

Imperiumi saa espereistd vallan ja muuttaa heiddt “taikakiviksi” (magicite). Maailma
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tuhoutuu ja uusi maailma, World of Ruin muodostuu. Tapahtumia sdestdd Terran motiivin

perustuva musiikki (nuottiesimerkki 3), joka tunnetaan nimelld “Metamorphosis”.

NUOTTIESIMERKKI 3. "Metamorphosis”
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Sekd “Save the Espers” ettd “Metamorphosis” varioivat Terran melodista motiivia
augmentoiden, mutta narratiivin kannalta tirkedmpid ovat harmoniset muutokset. Duuri-
molli-tonaliteetissa litkkuva alkuperdinen teema karakterisoi ennen kaikkea Terran
pelihahmoa, mutta variaatioiden ylinousevat ja kromaattiset harmoniat viittaavat espereiti
uhkaavaan tai jo olemassa olevaan vaaraan. Terran paljastuminen esperiksi on yksi pelin

narratiivisista kulminaatiopisteist.
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Figaron kaupungin Kuningas Edgar on ensimmadisid Terran seuraan liittyvia pelihahmoja.

Edgar edustaa pelisarjassa usein esiintyvaé oikeamielista hallitsijaa, joka puolustaa kansaansa

imperialistista uhkaa vastaan. Nuottiesimerkissé 4 esitetty Edgarin teema on rakenteeltaan A-

B-B1.

NUOTTIESIMERKKI 4. Edgarin teema
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A-osan marssimainen rytmikkyys sekéd juhlava karaktddri kuvastavat pelihahmon herooista

luonnetta ja tehtdvdd pelin narratiivissa - Edgar on ennen kaikkea kuningas. B-osan laskeva
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sekvenssikulku viittaa tapahtumaan pelihahmon henkilShistoriassa (Coinsong): Edgar ja
hinen veljensd Sabin heittivdt kolikkoa siitd, kumpi tulee periméddn kuninkuuden. Néin
Edgarin teema paljastuu pelin kuluessa myds Sabinin teemaksi, veljesten muistellessa
lapsuuttaan. Coinsong (nuottiesimerkki 5) varioi Edgarin teemaa sentimentaalisempaan
suuntaan. Lyhyet arpeggiot ja fraasin hdivyttiminen viimeistd sdveltd kohden Iluovat

unenomaisen morendon.

NUOTTIESIMERKKI 5. ”Coinsong”
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Final Fantasy -pelien narratiivinen l&dhtokohta on hyvdn ja pahan vilinen moniulotteinen
vastakkainasettelu ja sitd seuraavat konfliktit. Kuudennessa osassa vastakkain ovat Terran ja

Edgarin edustama vastarintalitke sekd Keisari Gestahlin johtama imperiumi. Tami
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vastakkainasettelu voidaan ndhdd myos Edgarin ja Gestahlin (nuottiesimerkki 6) teemoissa,

jotka johtoaiheina ilmentdvét ja symboloivat pelin narratiivin metafyysisid tasoja.

NUOTTIESIMERKKI 6. Gestahlin teema
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Gestahlin teemaa sdestdvd rytmitys on hyokkéddva ja sotaisia verrattuna Edgarin teeman
juhlallisuuteen. Siind missd Edgarin teema saisi esitysmerkinnidkseen marciale, olisi Gestahlin
teema puolestaan marziale. Sivusdvelen (des) vérittdmi terssikulku laskevan puoli- ja
kokonuottikulun alapuolella antaa narratiivisen viitteen pelin myShemmistd tapahtumista

World of Ruin:ssa, joiden yhteydesséd kuullaan musiikillisia muistutuksia Gestahlin teemasta.

4.1.3 Kefka

Kefka Palazzo on FFVI:n padantagonisti. Hahmon olemus on maaninen ja sosiopaattinen, jota

kuvastaa usein pelin aikana kuultava korkea&anien, lapitunkeva nauru. Kefkaa on kuvailtu
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niin ikd&n mustan huumorin omaavaksi psykopaattiseksi pelleksi, joka ndkyy myds hahmon
ulkoisessa olemuksessa: hénet on vaatetettu puna-valkoraidalliseen asuun. Olemus kuvastuu
my6s varsin  hyvin Kefkan teemassa (nuottiesimerkki 7), jota voisi kuvailla

yksinkertaisuudessaan ilkikuriseksi.

NUOTTIESIMERKKI 7. Kefkan teema
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Kefkan A- ja B-osaa varioiva teema on pelillisessd mielessd harhaanjohtava, silld musiikki ei
itsessddn indikoi vaaraa tai osoita etti pelihahmo olisi pelin narratiivisessa keskidssa.
Pizzicatona soitettu A-osan motiivi on leikittelevd vastakohta B-osan majesteettisemmalle
sdavylle. Kefkan hahmo ja musiikillinen teema ovat tirked osa tutkielmassa myShemmin

kasiteltavad “Dancing Mad” -episodia.
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4.2 Topokset

4.2.1 Taistelut ja fanfaarit

Erilaiset taistelut (battle, fight, encounter) ovat peleissé varsin keskeisessa ja merkittdvassa
osassa. Taistelujen kautta pelaaja voi kasvattaa pelihahmojensa voimaa ja kestavyyttd, oppia
uusia kykyja ja taitoja seké& hankkia tavaroita. Samalla taistelut kuljettavat eteenpéin pelin
juonta antaen vihjeitd ja neuvoja siitd miten pelissé tulisi edetd. Taistelut on jaettu erilaisiin
tyyppeihin, joista yleisimpid ovat perustaistelut sekd niin kutsutut Boss-battles.t Taistelut
voidaan nimetd myos niiden pelillisen karaktaarin mukaan, kuten The Decisive Battle ja The
Fierce Battle FFVI:ssa. Perustaisteluiden musiikit ovat rakenteeltaan kaksiosaisia ( A- ja B-
osat) joista A-osa on tyypillisesti rytmikkdadmpi ja iskualaltaan tihedmpi. Ennen varsinaista
teemaa kuullaan kahden tahdin mittainen taistelumotiivi (nuottisesimerkki 8, tahdit 2 - 3),
yksinkertainen bassokuvio, jota edeltdd puolen tahdin mittainen kromaattinen savelkulku
(nuottiesimerkki 8, tahdit 1 - 2). Kuvio toistuu jokaisessa pelisarjan 1 - 6 osien

taistelumusiikeissa.

1 Boss on termi jota kéytetadn yleisesti eri peligenreissi kuvaamaan padvastustajaa.
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NUOTTIESIMERKKI 8. Final Fantasy | taistelumusiikki.

yitaistelumotiivi
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Taistelumotiivin voidaan ndhdd toimivan tietynlaisen merkitsijdnd. Se valmistaa pelaajan
tulevaan taistelutilanteeseen, mutta toistuvana musiikillisena elementtind muistuttaa pelaaja
siitd, miten tdmdn kaltaisissa pelitilanteissa toimitaan. Taistelumusiikeissa on ldsnd vahva
mollitonaliteetti ja johtosdvelen kéyttd melodialinjassa on toistuvaa. Tahtiosoitus on aina

tasajakoinen. Musiikin luonteeseen sopivaa kiihkeyttd korostetaan usein nopeatempoisilla
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kuudestoisaosakuluilla, jotka esiintyvit joko pidteemaa sdestdvassd roolissa tai siirtyménd A-

ja B-osan vilisessi taitteessa.

FFVI:n taistelumusiikki (nuottiesimerkki 9) on rakenteellisesti edeltdjiinsa verrattuna
laajempi. Melodian pohjalla on miksolyydinen asteikko ja C-osassa kuullaan Psyko-elokuvan
murhakohtauksesta tunnettu musiikillinen sitaatti, samaa sdveltd toistavat staccatot.
Taistelumusiikit eivét ole suoranaisesti verrattavissa jo tunnettuihin ja tutkielman teoriaosassa
aiemmin esitettyihin toposkategorioihin. Ne edustavat kuitenkin omaa tyylilajiaan etenkin

niissa Final Fantasy —pelisarjan osissa, joihin tdiman tutkielman tarkastelu kohdistuu.

NUOTTIESIMERKKI 9. Final Fantasy VI taistelumusiikki.
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Voitettuja taisteluja seuraavat taistelutilannetta tai sen narratiivista merkitystd korostavat
erityyppiset fanfaarit. Musiikillisesti perustaistelujen jélkeisissd fanfaareissa esiintyy
metsdstystopokselle tai caccialle tyypillinen rytmitys, kuten nuottiesimerkissd 10 néhtava
triolirytmi ja soitinnus tapahtuu varsin usein vaskipuhaltimilla - ndin myés FFVIn

voitonfanfaarissa.

NUOTTIESIMERKKI 10. Final Fantasy VI fanfaari.
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Sekd taistelumusiikki ettd fanfaari edustavat Final Fantasy -peleissd erdénlaista
seremoniallisuutta. Ne vaativat toteutuakseen ennalta méiiréttyjen pelillisten tapahtumien
toteutumista yhd uudestaan toistuvaa kaavaa noudattaen. Niin taistelutilanteesta itsestdén
tulee pelaajalle toistuva suoritus, seremonia, jonka kiintednid osana on taisteluun motivoiva
musiikki ja voitetusta taistelusta ansaittu fanfaari toimii emotionaalisena palkintona, joka niin
ikddn motivoi pelaajaa. Trumpeteilla soitetut signaalit marssien yhteydessd edustavat

topoksina mm. seremoniallisuutta (Monelle, 2004, 163).



36

4.2.2 Kid’s run through the City

Final Fantasy -peleissd pelaaja liikkuu avoimessa pelimaailmassa (open world), joka
muodostuu erilaisista kylistd ja kaupungeista, sekd erityyppisistd maa- ja merialueista.
Kaupungit ja kylat ovat merkittdvid niin pelimekaniikan kuin pelin narratiivin kannalta. Niissi
pelaajan mahdollisuus ostaa uusia aseita ja varusteita, kerdtd voimaa ja tallentaa peli, sekd
saada asukkailta pelissd etenemisen kannalta tirkedd informaatiota. Peleissd kuljetaankin
varsin usein eri kaupunkien vililli pelin juonen ohjaamana tai maddrddmind. Kaupunkien
taustalla kuullaan wusein idyllinen ja rauhallinen pastoraali, kuten FFVI:ssa, jossa
taustamusiikki on nuottiesimerkissé 11 néhtdva “Kid’s run through the city” , joka kuullaan

viidessa eri kaupungissa: South Figaro, Mobliz, Jidoor, Nikeah ja Kohlingen.

NUOTTIESIMERKKI 11. “Kid’s run through the city”
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“Kid’s run through the city” on varsin selked pastoraali -topos. Pelissd harvemmin kuultu 3/4

-tahtiosoitus voisi yhtd hyvin olla 6/8, joka vastaisi paremmin pastoraaleissa usein kuultavaa
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siciliana -rytmitystd. MyOds musiikin instrumentaatio huiluineen luo Monellen (2006, 5)

kuvailemaa lyyristd ja rauhallista paimentolaistunnelmaa.

4.2.3 Dancing Mad

Final Fantasy -pelisarjan tunnetuimmista musiikeista, “Dancing Mad”, on viimeisen taistelun
(final battle) musiikki, joka koostuu aiemmin peleissa kuulluista teemoista seké erilaisista
tyylillisista lainoista, niin renessanssi- kuin barokkimusiikistakin. Viimeisessa taistelussa
pelaaja kohtaa neljé eri vastustajaa ja ndin ollen myds Dancing Mad (johon jatkossa viitataan
lyhenteelld DM) on neliosainen, jolloin jokaisella vastustajalla on oma musiikkinsa.
Narratiivisesti pelaaja taistelee yhtd antagonistia, Kefkaa vastaan, joka taistelun edetessa
muuttaa fyysisesti muotoaan kéyttden yha vahvempia hyokkayksida. Laajasti maariteltyna
Dancing Mad on neljasta episodista koostuva taistelukohtaus, ja jokainen musiikillinen
episodi koostuu erilaisia karaktadreja sisaltavistd fragmenteista, jotka merkitystensd vuoksi

olen tassa tutkielmassa sijoittanut toposkategorian alle.

Ensimmainen osa on eradnlainen ekspositio alkaen muunnelmalla pelissa aiemmin kuulusta

teemasta Catastrophe ja siséltden hdivahdyksia myos koko pelin alussa kuultavasta musiikista

Omen, josta nahdaan esimerkki DM:n neljannen osan analyysin yhteydessa.

NUOTTIESIMERKKI 12. DM, osa 1. Avausteema
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Avausteema (nuottiesimerkki 12) on merkitykseltddn kuin taistelumotiivi, ja musiikin teho
nopean 16-osakuvion liséksi perustuu ennen kaikkea avoimiin kvartti- / kvinttirakenteisiin
sointuihin, joiden nimensd mukaisesti voidaan tulkita jattivén pelikentdn avoimeksi. Téassa
vaiheessa pelaajan on mahdoton aavistaa, ettd viimeinen taistelu koostuu neljdstd eri
vastustajasta, musiikilliset viittaukset pelin alkuun antavat toki ymmartdd ettd narratiivi on
sulkeutumassa. Osa jatkuu jopa hieman yllittden koraalinomaisella teemalla ja
nuottiesimerkissd 13 ndhtdvd ylospdin suuntautuva melodialiike luo alluusion Manheimin

raketti -topoksesta.

NUOTTIESIMERKKI 13. DM, osa 2. Mannheimin raketti.
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Topoksena alla breve- ja koraalityyli (nuottiesimerkki 14) viittaavat menneisyyteen ja
traditioihin, niin uskonnollisiin kuin sekulaarisiinkin. (esim. Ratner, 157, 169). Myos DM:ssa
koraali heijastaa menneisyyttd: pelissd jo kdytyjd taisteluita ja sitd, ettd pelin alusta alkaen
narratiivia on kuljettanut osittain myos pelaajan tiedostamatta Kefka. Melodian imitaatio
voidaan tulkita kysymys-vastaus -leikittelynd, keskusteluna protagonistin ja antagonistin

vililla.
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NUOTTIESIMERKKI 14. DM, osa 1. Koraali.
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Koraalissa  esitetty kysymys saa vastauksen ensimmdisen osan  viimeisessd
fragmentissa. Nopeatempoinen neljdsosakulku pitkine vastaddnineen voidaan sekd tyylinsd
ettd merkityksensd vuoksi nimetd Preludiksi (nuottiesimerkki 15), alkusoitoksi alkavalle

taistelulle.

NUOTTIESIMERKKI 15. DM, osa 1. Preludi.
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DM:n toinen osa on kahdesta teemasta ja niiden vilisestd transitiosta koostuva fantasia, jossa
korostuvat sekd musiikin moduloivuus ettd kromaattisuus. Ensimméiinen taite
(nuottiesimerkki 16) luo varsin vahvan assosiaation sirkusmusiikkiin. Narratiivisesta
lahtokohdasta tulkittuna musiikki liittyykin ldheisesti Kefkan pelihahmoon, jonka ulkoinen

olemus ja oikukas kdytds rinnastuvat klovniin. Musiikin marssimainen tyyli paljastaa niin
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ikddn kytkokset sirkusmusiikkiin, joka perustuu nopeatempoisiin marsseihin ja
tanssillisempiin galoppeihin. Topoksena taite voidaan ndhddin traagisia ja dysforisia piirteitd
omaavana military -topoksena (Monelle, 2006, 178), joka nimensd mukaisesti kuvastaa
pelillistd sotatilaa aiheuttaen samanaikaisesti epdméiirdisen tunnetilan sirkusmusiikin ja
militaarisen mielentilan ristiriidassa. Myos musiikissa tdmd kuullaan fantasialle tyypillisind

akillisind kontrasteina.

NUOTTIESIMERKKI 16. Sirkus vs. militaria.
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Napolilaisen sekstisoinnun (alennettu toinen aste) ja purkautumattoman kvartti-terssi -
pidityksen tehoihin perustuva transitio (nuottiesimerkki 17) toimii siirtyménd A- ja B-osan
valilld. Jo transitio tuntuu hipovan tonaalisuuden ja atonaalisuuden rajapintaa ja lopulta
rajapinta murtuu virtuoottiseksi luonnehdittavassa C-osassa, joka atonaalisuudestaan
huolimatta on luokiteltavissa Sturm und Drang -topokseksi (nuottiesimerkki 18). Musiikki on

kulmikasta ja melodian dériviivat ovat ennalta-arvaamattomat.
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NUOTTIESIMERKKI 17. DM, osa. 2. Transitio.
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“Life... dreams... hope...
Where do they come from? And where do they go?

Such meaningless things... I'll destroy them all!”

Y14 oleva sitaatti on Kefkan lausuma uhkaus viimeisen taistelun aikana. Kefka on nostanut
itsensd kaiken yldpuolelle, hin on Ylosnousemus, hdn on God of Magic. Kolmas taistelu ja
ndin DM:n kolmas osa on omakohtaiseen pelikokemukseeni peilaten kaikista vaikuttavin
odottamattomuudessaan. Toisin kuin saattaisi odottaa, musiikin ja taistelukohtauksen
vaikuttavuus ei perustu dramatiikkaan tai kompleksisuuteen, vaan selkeyteen ja edellisen osan
vastapainona yksinkertaiseen kauneuteen. Kolmas osa on fuuga (nuottiesimerkki 19), jota

Ratner (1985, 263) nimittdd ” the chief genre of the learned style .
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NUOTTIESIMERKKI 19. Fuuga: messanza ja kontrasubjekti.

Barokin aikana retoriikka jaettiin viiteen osaan, joista dispositio (kokonaisuuden jasentely)

jakautui seuraavasti (esim. Ratner, 1985, 84 — 92):

1.

2.

Retoriikkaan peilaten DM:n kolmannen osan fuuga voidaan tulkita seuraavalla tavalla.
Fuugan exordiumin ja narraation kehyksend on 16-osakuvioiden muodostama messanza,
jonka paamaarénd on fanfaarinomainen propositio (nuottiesimerkki 19, tahdit 3 ja 4). Tata
seuraavat confutatio, jossa bassossa kulkeva kontrasubjekti imitoi Kefkan teemaa ensin

duurissa (nuottiesimerkki 19, tahdit 5 ja 6) ja confirmatio joka imitoi Kefkan teemaa mollissa

Exordium: esittely

Narraatio: selonteko, kertomus
Propositio: sisaltd, padméaaré
Confutatio: vastavaitteiden kumoaminen
Confirmatio: vahvistus

Perotatio: loppupaatelma

(nuottiesimerkki 20, tahdit 7 ja 8).
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NUOTTIESIMERKKI 20. Fuuga. Perotatio.
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Fuugan p&atds perotatio alkaa diatonisella kvinttikierrolla V-1-1V-VII-11I-VI, mutta
kontrapunktinen kudos muotoutuu yhda kromaattisemmaksi duuri-molli-tonaliteetin

hamaértyessa.

Neljannen osan aluksi kuullaan ensimmaisen osan késittelyn yhteydessa pelin avausteema
Omen, jonka puhtaille kvarteille rakentuva sointukerrostuma muistuttaa Richard Straussin

(1864 — 1949) tunnetun sévelrunoelman Also Sprach Zarahustra avausteemaa.

NUOTTIESIMERKKI 21. Omen.
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DM:n neljas yhdistdad Kefkan teeman (nuottiesimerkit 23 ja 24) ja pelissd aiemmin kuullun
The Fierce Battle:n musiikin rakenteita ja elementtejd. Tahtiosoitukset vaihtuvat usein ja

variaatioiden alla kulkee nuottiesimerkissa 22 havainnollistettuja bassokuvioita.

NUOTTIESIMERKKI 22. Bassokuvioita.
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Dancing Mad muodostaa pelin siséllda oman musiikillisen kokonaisuutensa, joka saa

vaikutteita pelissd aiemmin kuulluista teemoista sek& narrativiisista merkityksista.
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4.3 Symboliikka ja pelin sisdiset merkitykset

4.3.1 Airships - ilmalaivat

Ilmalaivoilla on Final Fantasy narratiivisessa mielessd keskeinen ja ratkaiseva merkitys,
vaikka pelaaja saakin ilmalaivat haltuunsa usein vasta pelin keskivaiheilla. Ilmalaivat
helpottavat pelissd open world -tyyppistd etenemistd, jolloin pelaaja voi liikkua vapaasti
pelimaailman sisdlld. Ilmalaiva ymmérretddnkin helposti pelin etenemistd helpottavana
osatekijind, ja semioottisessa mielessd ilmalaiva tai esimerkiksi avaruusalus luovat
ensisijaisesti mielikuvan viestinviejdna (Méayré, 2008, 16). Pelimaailmassa niiden toiminnalla

on kuitenkin huomattavasti syvempi ja symbolisempi merkitys.

FFVI:ssa pelaajalla on kidytossddn kaksi ilmalaivaa: The Blackjack liikuttaessa World of
Balance:ssa sekd Falcon World of Ruin:ssa. Setzerin pelihahmon kautta pelaaja saa haltuunsa
ilmalaivan ja Setzerin teema (nuottiesimerkki 25) muuttuu tdlldin pelin yleismusiikiksi

ilmateitse kuljettaessa, Terran teeman ohelle.
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NUOTTIESIMERKKI 25. Setzerin teema.

Setzerin teema sekd ilmalaiva Blackjackin teema ovat musiikillisesti varsin samankaltaisia.
Muunnesévellajiset soinnut muodostavat harmonisesti vérikkddn sointumaton, jonka
yldpuolella kulkevat limittdiset melodiset aihiot. Blackjack (nuottiesimerkki 26) on
soinnutukseltaan Setzerin teemaa kulmikkaampi sekunti- ja kvarttirakenteineen. Symbolisesti
ilmalaiva kuvastaa peleissd muutosta seki ajallista ulottuvuutta ja etenkin FFVI:ssa ilmalaiva

liittyy muutokseen pelin narratiivissa.
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NUOTTIESIMERKKI 26. Blackjack.
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IImalaivojen yhteydessd kuultava musiikki poikkeaa sévyltddn niin FFVI:ssa kuin sitéd
aikaisemmissakin sarjan peleissd. FFVI:ssa musiikin poikkeavuus liittyy ensisijaisesti kahden
melodialinjan viliseen soljuvaan ja kontrapunktiin (esim. Setzerin teeman tahdit 11 — 16,

Blackjack tahdit 2 — 6), joka luo mielikuvan eteenpdin pyrkivistd ilmavuudesta.

4.3.2 Game over - kuolema

Game over - peli on pédttynyt. Sanoma, jonka ilmestyminen on niin Final Fantasy:ssa kuin
lukemattomissa muissa peleissd seuraus pelihahmon kuolemasta. Rooli- ja fantasiapeleissé
kuolema on pelin narratiivin kannalta kuitenkin ldhes poikkeuksetta merkitykseton tapahtuma,
silld peli jatkuu kuoleman jilkeen pelihahmon ikédén kuin uudelleensyntyessd. Néin pelaaja on

pakotettu katsomaan pelihahmonsa kuolemaa lukemattomia kertoja pelin aikana, pelin
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kuitenkin jatkuessa ja pelihahmon palatessa takaisin peliin. Kuolema on osa pelid ja
pelikokemusta. Kuolema ei ole koskaan lopullinen, mutta pelissi etenemisen kannalta
tarpeellinen, silld se edesauttaa pelaajaa pelimekaniikan hallinnassa, pelihahmon
kehittdmisessd ja sddntdjen ymmairtdmisessd. Pelaaminen on usein ratkaisujen tekemistd
elamdn ja kuoleman vililld. Pelihahmon kuoleminen on siis ennen kaikkea symbolinen.

(Weintz, 2014.)

Final Fantasy VI:ssa kuultava musiikki pelihahmon on kuollessa on nimeltdén Rest in Peace.
Musiikki ei kuitenkaan kuvaa lopullisuutta, vaan septimisointuharmonian paille rakentuva
melodiaa lamento-aiheineen (nuottiesimerkki 27, tahdit 4-8) voisi kuvailla pohdiskelevaksi ja

lohdulliseksi.

NUOTTIESIMERKKI 27. “Rest in Peace”
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“Darylin epitafi” (nuottiesimerkki 28) on pelin keskivaiheen jdlkeen ndhtdvd Setzerin
menneisyyteen liittyvd vilindytos, jossa hdn saa omakseen ilmalaiva Falconin edesmenneeltd

rakastetultaan Darylilta. Kohtauksen musiikissa yhdistyvit sekéd ilmalaivaan ettd kuolemaan
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liittyvd symboliikka. Musiikki varioi A-duurissa Setzerin teemaa, mutta on tunnelmaltaan

lahempédna pelin kuolema-teemaa.

NUOTTIESIMERKKI 28. “Daryl’s epitaph”
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Ilmalaivan ja kuoleman yhdistyminen pelin narratiivissa ja musiikissa kutoo symbolisesti
yhteen FFVIL:n narratiivisen perusajatuksen. Ajan késite ei ole realistisen yksiselitteinen,
vaikka pelin tapahtumat ovatkin ennalta méératyt. Sekd ilmalaiva ettd kuolema edustavat
muutosta ja yllattdvaa kylld, pelillistd jatkumoa. Kuoleman kautta pelaaja oppii uutta sekd
itsestdén ettd narratiivista. Siksi musiikin on oltava pohdiskeleva lopullisuuden kokemuksen

sijaan.
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4.4 Sitaatit

Kuten aiemmassa luvussa mainitusta “Dancing Mad” musiikista voidaan pééatelld,
pelimusiikissa ei kaihdeta elementteja jotka varioivat musiikin eri tyylilajeja niin aikakaudesta
kuin tyylistd riippuen. Lansimainen taidemusiikki konventioineen ja rakenteineen on varsin
vahvasti ldsnd FFVI:n musiikissa huolimatta siitd, ettd pelin narratiivi nojaa itdmaiseen

mytologiaan ja tarustoihin.

Musiikilliset lainat ja sitaatit istuvat varsin luontevasti FFVI:n musiikilliseen kokonaisuuteen.
“The Magic House” (nuottiesimerkki 29) on musiikki joka kuullaan Jidoorin kaupungissa
sijaitsevassa talossa pelin siirryttyd World of Ruin:iin. Musiikki on varsin selked sitaatti

W.A.Mozartin Pianosonaatista Nro. 11 ja sen kolmannesta osasta Rondo alla Turca.

NUOTTIESIMERKKI 29. “The Magic House”
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Sitaatti on varsin osuva kuvastamaan pelin sen hetkisen narratiivin shamanistista ja
eksoottista luonnetta, kun pelihahmo Relm on tarkoitus pelastaa maalauksen sisdlld olevalta

demonilta.
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“Oh my hero, so far away now. Will I ever see your smile?
Love goes away, like night into day. It’s just a fading dream.
I’'m the darkness, you’re the stars. Our love is brighter than the sun.
For eternity, for me there can be, only you, my chosen one...
Must I forget you? Our solemn promise? Will autumn take the place on spring?

What shall I do? I’m lost without you. Speak to me once more!

We must part now, my life goes on. But my heart won’t give up.

Ere I walk away, let me hear you say, I meant as much to you...

So gently, you touches my heart. I will be forever yours.

Come what may, I won’t age a day. I’'ll wait for you, always...”

“Aria di Mezzo Carattere” (nuottiesimerkki 30) on nimensd mukaisesti aaria Maria ja Draco -
nimisestd oopperasta. Aarian esittdd pelihahmo Celes, jonka johtoaihe mukailee aarian
teemaa. Peliympéristond on varsin realistinen oopperatalo ja pelitapahtumien edetessé pelaaja
saa huomata musiikin kuuluvan talossa soittavasta orkesterista. Musiikissa on ldsni seki
dynaamisuus ettd diegeettisyys, jolloin musiikki on suorassa vuorovaikutuksessa pelaajaan ja
pelin narratiiviin. Pelillisesti moniulotteinen kohtaus tapahtuu oopperandytoksessd johon
pelaaja valmistautuu opettelemalla libretosta aarian vuorosanat. Erityistd on, ettd pelaaja

seuraa ndytostd ulkopuolisena katsojana osallistuen kuitenkin samalla itse ndytokseen.
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NUOTTIESIMERKKI 30. ”Aria di Mezzo Carattere”
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Kohtaus on tyypillinen opera seria, jossa resitatiivin tehtdvind on kuljettaa juonta aarian

ollessa pohdiskeleva yksinpuhelu.
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5 PELIMUSIIKKI JA EMERGENSSI SYNTEESI

Musiikillisten rakenteiden synteettinen tarkastelu yhdistaa seka integroi keskenaan eritasoiset,
niin korkeamman kuin sisdisen tason musiikilliset struktuurit. Synteesin kautta useat
musiikilliset rakenteet, kuten gestuurit, topokset ja troopit voidaan yhdistad yhdeksi
emergentiksi kokonaisuudeksi. Gestuurit, topokset ja troopit siséltyvat synteesiin, jonka
emergentti tulkinta ei ole suoraan analyyttisen yksityiskohtien summa, mutta yksityiskohtia ei
voi niin ik&an ohittaakaan silld oletuksella, ettd osat yhdistyvat kokonaisuudeksi ilman
analyyttista tulkintaa. Synteesi ja emergenssi ovat tapa tulkita ja perustella musiikkia, sen
rakenteita ja merkityksid, perustuipa tulkinta sitten aistinvaraiseen tai kognitiiviseen
havainnointiin. Systemaattisen analyysin rooli on valttdmaton erillisten musiikillisten
elementtien tunnistamisessa, mutta synteesin kautta erilliset osa-alueet tdydentyvét ja

yhdistyvat musiikilliseksi diskurssiksi. (Hatten, 2004, 2,3.)

Gestuuri on ihmisen liikettd jaljitteleva tai imitoiva musiikillis-retorinen ele, jota voidaan
kasitelld niin temaattisesti, dialogisesti kuin retorisesti. Gestuuri voi olla d&neksi muutettu
spontaani, ekpressiivinen liike, tai kuulijan keino ymmartdad musiikin tyyleja ja rakenteita.
Saveltgjalle gestuuri voi toimia inspiraationa ja musiikillisen idean ja representaation
valineend. (Hatten, 2004, 233). Tdassé tutkielmassa gestuurit jadvat vain maininnan tasolle
Hattenin (2004) esittdmén synteesiteorian yhteydessd, silla gestuurit liittyvat tulkintani

mukaan ensisijaisesti musiikin esittdmiseen.

Final Fantasy VI:n sisaltdmd musiikki muodostaa kokonaisuuden, jota tdssa tutkielmassa
kutsutaan termilld emergenssi synteesi. Synteesissa ldhtékohtana on se, ettd kokonaisuudessa

yhdistyneista tekijoistd, emergensseistd, tulee enemman kuin osien summa. Emergenssiin
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liittyy holistinen ndakemys kokonaisuudesta johon ilmestyy sellaisia osia tai tekijoit4 joita
yksittéisisséd osissa ei ilmene. Synteettisessd tarkastelussa pelin musiikki sisdltdd seka
korkeamman ettd sisaisen tason synteettisid struktuureita. Sisdisen tason struktuurit liittyvat
pelin narratiiviin ja pelihahmoihin, ja niiden kautta pelin sisdisiin ja symbolisiin merkityksiin.

Esimerkiksi Terran teema voidaan avata sisdisen tason struktuurina seuraavalla tavalla.

Terran teema variaatioineen muodostaa Terran pelihahmoa kuvastavan synteesin. Pelkka
Terran motiivi ei sellaisenaan paljasta Terraa esperiksi, ennen kuin varioitu motiivi saa
ympérilleen narratiivisia merkityksid. N&in Terran motiivista fuusioituu osa espereiden
teemaa, Metamorphosis. Metamorfoosi termind tarkoittaa muodonmuutosta: Terran
pelihahmon muutosta esperiksi, Terran motiivin muovautumista ja muuntumista esperin

motiiviksi. Terran motiivi on siis esper-synteesin emergentti.

Korkeamman tason struktuurit voidaan ymmartad koskemaan laajemmin esimerkiksi yhden
pelin sisaltdmad musiikkia tai kokonaisen peligenren musiikkia. Tutkielmassa tarkasteltu
Final Fantasy VI muodostaa oman korkeamman tason synteesin, ja sarjan pelien 1 — VI
musiikit (rajaus perustuu tutkielman johdannossa olevaan mainintaan videopelimusiikin

kehityksestd) muodostavat edelleen korkeamman tason synteesit (ks. Kuvio 1).
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Kuvio 1. Synteesien muodostuminen.

Open World-, fantasia- ja roolipelikategorioista muodostuva ?-tason synteesiksi” nimitetty

kokonaisuus on hypoteettinen mahdollisuus siitd, ettd mainitut peligenret siséltavat selkedsti
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luokiteltavia musiikillisia rakenteita ja elementtejd jotka voidaan nimetd kuvastamaan koko
peligenred. Kuten Kuviosta 1. voidaan havaita, avoimen maailman fantasia ja roolipelit eivat
ole tarkkarajaisia ja itsendisid pelikategorioita, vaan ldhes poikkeuksetta pelien ominaisuudet
sekoittuvat ja yhdistyvét. Siksi ajatus nédiden pelityyppien muodostamasta synteesista ei ole
oletukseni mukaan mahdoton, mutta sen todentaminen vaatisi luonnollisesti

tutkimuskysymyksen laajentamista yhden pelin/pelisarjan ulkopuolelle.

Tarked huomio ja l&htokohta synteettisessa ajattelussa on, ettd pelimusiikissa synteesi ei
muodostu pelkastddn musiikillisista osatekijoistd vaan kokonaisuudessa kuuluvat niin
pelilliset kuin narratiiviset tekijat. Analyysi oli jaettu neljaan eri kategoriaan, joista jokainen

tuo synteesiin musiikillisten rakenteiden ja ilmaisumuotojen ohella muita emergentteja.

1. Johtoaihe: metafyysiset tasot, pelihahmojen henkil6historia ja karaktéarit
2. Topos: musiikinhistorialliset konventiot, kieli
3. Symboliikka: pelikokemus, narratiiviset ulottuvuudet

4. Sitaatit: viittaukset kirjallisuuteen, (musiikin) historiaan, visuaalisuus, tekstuaalisuus

Jo tutkielman teoriaosassa johtoaiheen todettiin olevan ennen kaikkea symbolinen elementti
joka korostaa kuvaamansa kohteen metafyysisia tasoja. Talloin johtoaihe toimii pelaajalle
etenkin pelin alkuvaiheessa tiedonlahteend kuvaamalla ja osittain paljastamalla pelihahmon
henkilohistoriallisia taustoja. Terran teema on aiemmin esiteltyjen analyysien perusteella
moniulotteinen johtoaihe, joka sek& varioituu narratiivia mukaillen ettd fuusioituu muiden

musiikillisten elementtien kanssa sisdisen tason synteeseiksi.

Johtoaiheeseen liittyvd symbolisuus toteutuu FFVI:ssa etenkin Setzerin teemassa, joka

analyysissa liitettiin osaksi ilmalaivaan ja kuolemaan liittyvd4d symboliikkaa. Toisaalta
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Setzerin teema on hyvé esimerkki synteesistd, yhdistyessdén sek& ilmalaivan pelin siséisiin

merkityksiin ettd kuolemaan liittyvaan pelillisyyteen ja tematiikkaan.

Topokset toimivat pelimusiikin analyysissa kaksisuuntaisesti: musiikin rakenteista voi
tunnistaa jo olemassa olevia, musiikinhistoriallisia topoksia mutta samanaikaisesti yhden
pelin tai pelisarjan sisalla voi muodostaa toposkategorioita jotka eivét I0yda vastaavuutta em.
luokituksista. Tassa tutkielmassa esimerkkina topoksista toimivat taistelutilanteiden musiikit,
fanfaarit ja pastoraali sekd Danding Mad —episodin sisaltdaméat fragmentit. Vaikka taistelut
sisaltdvatkin metsastys- ja marssitopoksille ominaisia tyylillisia piirteitd, ovat ne kuitenkin
oma irrallinen kategoriansa. Analyysin ja pelikokemukseni perusteella Final Fantasy —
pelisarjan osien 1 — 6 musiikista olisi mahdollisuus muodostaa toposluokkia (Kuvio 2) tyylien

ja tyyppien perusteella.

TAULUKKO 2. Topoksia Final Fantasy -pelisarjassa

Taistelumusiikit Voitonfanfaarit

Kaupunkien  musiikit Kuninkaallinen

(esim. Kid’s run Sotaisa

through City) Imperialistinen
Pelien
aloitusmusiikit ja
padtésmusiikit

Sankarillisuus

Toposten ilmaisuvoima on laaja ja niiden tulkintaan sisdltyy ymmarrys aikakausien,

musiikinhistoriallisten ilmaisutapojen ja kielen konventioista. Dancing Mad -kokonaisuuden
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sijoittaminen topoksia kasittelevddn lukuun perustui ensisijaisesti juuri toposten laajaan
ilmaisuvoimaan ja siihen, ettd topoksia yhdistelemalld voidaan muodostaa kokonaisia
musiikkiteoksia. Laajemmassa hermeneuttisessa viitekehyksessa Dancing Mad on
tulkittavissa rakenteelliseksi troopiksi, jonka siséltd koostuu niin sitaateista kuin
tekstuaalisista viitteistd, sekd erilaisia musiikillisia rakenteista kuten topoksista ja
johtoaiheista. Episodin neljannen osa alku, Omen, tulkittiin sitaatiksi Richard Straussin
savelrunoelmasta Also Sprach Zarahustra. Kefkan viimeinen ulkomuoto on jumalankaltainen
olento joka julistaa olevansa God of Magic. Kefkan taustalla on aurinko, jonka on sanottu
olleen Zarahustralle viisauden symboli. Toisaalta Friedrich Nietzshcen (1844 — 1900) tunnettu
lausahdus ”Jumala on kuollut” sopii tematiikaltaan my6s Kefkaan joka on korottanut itsensé

jumalan kaltaiseksi olennoksi.

Tutkielman alussa mainittiin pelin  musiikillinen identiteetti, jonka muodostuminen ei
Winifred Phillipsin (2014) mukaan ole pelimusiikin sévellystyon lahtékohdasta ensi sijaista.
Siind missé eri musiikkityylit luokitellaan erilaisiin tyyleihin ja genreihin, myds pelit
kategorioidaan eri genreihin kuten tutkielmassa analysoitu Final Fantasy, joka sijoittuu rooli-
ja fantasiapelien kategoriaan. Luokittelun pohjalla on juuri musiikin tai pelin identiteetti,
jonka l&htokohta voi olla niin historiallinen kuin tyylilajin ominaispiirteeseen perustuva
tekija. Téastd tutkielmasta saatujen havaintojen perusteella voidaan todeta, ettd musiikin
identifiointi on edellytys pelimusiikin kategorioimiselle, ja sitd kautta tutkimuksellisen

nakokulman rajaaminen on helpompaa ja selkeampéaa.
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6 LOPUKSI

Tassa tutkimuksessa hermeneuttisessa tulkintakehyksessd tehty musiikkianalyysi on
subjektiivista ja siksi kritiikille altis. Musiikista tehdyt havainnot ovat tutkielman tekijan omia
tulkintoja ja havainnot perustuvat osittain omakohtaiseen kokemukseen pelista. Kun yksi
tarkeimmisté analyyttisista tyokaluista on itse pelaaminen, ei empiiriseltd tutkimusotteelta voi
valttyd. Omia kokemuksiani olen téssa tutkielmassa pyrkinyt avaamaan ja perustelemaan
musiikin teorian kautta seka tulkitsemaan analyysissé kéytettyja esimerkkeja mahdollisimman
laaja-alaisesti ndkokulmasta riippuen. Néakemykseni mukaan onnistuin l6ytaméaan
tutkimuskohteesta riittavasti teoriataustaan pohjaavia esimerkkejd, ja sain sidottua analyysin

tutkielmassa esitettyihin teorioihin.

Pelimusiikin tarkastelu semioottisista l&htokohdista kasin tuo uusia ndkdkulmia musiikkiin
itsessadn mutta mika tarkedmpéad, itse pelaamiseen. Sekd aineistonkeruumenetelma ettéd
aineiston analyysi tuottavat pelillista tietoa, jolloin itse pelikokemus siirtyy syvemmélle
tasolle kun musiikin semioottiset rakenteet lisdavéat pelista saatavaa informaatiota. Vaikka
musiikki onkin vain yksi elementti osana pelin multimediaalista mekaniikkaa, ei sen merkitys
ole missddn nimessa vahaisin. Siind missa musiikki tuo peliin erilaisia kulttuurisia
nakokulmia ja mielleyhtymia toimii se pelin tunnelman vahvana luojana ja vérittajana. Tassa
tutkielmassa olen saanut esitettyd varsin onnistuneesti niitd osatekijoitd ja semioottisia
rakenteita joista Final Fantasy VI:n musiikki koostuu.  Tutkielman myo6ta pelillinen
mielenkiintoni Final Fantasy —pelisarjaa kohtaan on lisddntynyt entisestaan, ja toivonkin, etta
tutkielmani kannustaa myods sen lukijoita analyyttiseen pelaamiseen ja sen Kkautta

ymmartamaan musiikin merkittdvaa osuutta osana pelikokemusta.
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