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Popmuziek in games

Fri, 23.06.2006

Sinds lange tijd worden computergames vergezeld van muziek.

Muziek in games heeft een enorme ontwikkeling doorgemaakt: van

eenvoudige synthesizermelodieën tot complete orkestwerken die

tijdens het spelen van het spel afgespeeld worden. Een ontwikkeling

die zich vooral de afgelopen drie jaar heeft voorgedaan is het gebruik

van popmuziek in games.

Het is niet nieuw dat popmuziek en gamemuziek samengaan. Al in

1983 gebruikte de arcadegame Journey muziek van de gelijknamige

hardrockband. Eén jaar daarvoor kwam de soundtrack van PacMan –

in geremixte vorm maar met originele geluidseffecten – terecht op

de nummer acht positie in de Amerikaanse charts. De laatste jaren is

het gebruik van popmuziek in games extreem toegenomen,

waarschijnlijk omdat deze ontwikkeling voor de hele

entertainmentindustrie interessant is. Via games kan popmuziek

gepromoot worden en in sommige gevallen kan muziek zelfs als

uitbreiding op het spel verkocht worden. Games zijn vanwege de

grote doelgroep een aantrekkelijk platform om muziek te verkopen.

De soundtrack van de Grand Theft Auto spellen gebruikt popmuziek

voor de autoradio’s in het spel. Dezelfde muziek is op audio-cd’s

verkrijgbaar. Bij muziekgames zoals Guitar Hero – waarbij

ingespeeld wordt op de liefhebbers van popmuziek – is het bijna

onoverkomelijk om popmuziek te gebruiken in een game. Artiesten

kunnen hun populariteit vergroten door zichzelf te verbinden aan

populaire games. Als een opmerkelijke artiest verbonden wordt aan

een game is de kans groot dat de doelgroep zich aangesproken voelt

en verkoopt de game beter.

Nu popmuziek steeds vaker in games gebruikt wordt, is het

interessant om eens te kijken naar de achtergronden van populaire

muziek in games. Welke eigenschappen heeft muziek in games en is

bestaande popmuziek wel geschikt om in games te gebruiken, in

tegenstelling tot bijvoorbeeld muziek die wél speciaal voor een game

geschreven is?

Gamemuziek en spelinformatie

Muziek wordt vaak ingezet om spelers te helpen bij het gamen,

bijvoorbeeld om naderend gevaar aan te kondigen, waardoor de

speler meer op zijn hoede is. Muziek wordt gebruikt om verschillende

gebieden in de spelwereld te onderscheiden. Dit zorgt voor

afwisseling en helpt de speler bij het oriënteren. Muziek geeft ook

vaak verschillende modi van een spel aan. In Prince of Persia – The

Sands of Time start bij elk gevecht speciale muziek, die de “vecht-

modus” benadrukt. Het komt namelijk nog wel eens voor dat een

speler geen vijand meer ziet terwijl die nog wel aanwezig is. De

muziek laat de speler dan weten dat het gevaar nog niet geweken is.

Bij sommige spellen is muziek een essentieel onderdeel van het

spel. In games zoals Guitar Hero, SingStar en Donkey Konga 2 wordt

met het spel muziek gemaakt. Bij andere spellen, zoals Amplitude,

Vib Ribbon, Rez en Technic Beat, wordt de speler gestimuleerd
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handelingen uit te voeren in het ritme van de muziek. In veel games
met popmuziek is er echter geen directe link tussen het spelen van
de game en de muziek, bijvoorbeeld in de Grand Theft Auto reeks.

Gamemuziek en betrokkenheid
Wanneer de muziek van een spel uitgeschakeld wordt merkt een
speler vaak dat de ervaring van het spel fundamenteel anders is. Het
spel lijkt langer te duren en de betrokkenheid met het spel is veel
lager. We zijn eraan gewend dat muziek in games aanwezig is en er
zijn eigenlijk zeer weinig computerspellen die geen muziek bevatten.
Muziek geeft betekenis en voegt vaak spanning aan een game toe.

Game-componist Tommy Tallarico gaf tijdens een Panel discussie
over ‘Future Challenges’ op de Game Developers Conference ’06 aan
dat componisten vaak gevraagd worden om “jungle-themed”-muziek
te schrijven bij level dat zich in een jungle afspeelt en “space-
themed”-muziek te schrijven bij een ander level dat zich in de
ruimte afspeelt. Tallarico gaf aan dat hij het belangrijk vindt om zich
bij het componeren niet zozeer te richten op een locatie in het spel,
maar meer de conditie van het spel (bijvoorbeeld winnen of
verliezen) of de emotionele staat van het spel (bijvoorbeeld droevig
of blij).

Hoewel er nog steeds onderzoek verricht wordt naar de vraag of
games wel emoties kunnen teweegbrengen of slechts afspiegelingen
van emoties opwekken, is de game-industrie zich er van bewust dat
de emotionele bagage die aan een gamer wordt meegegeven tijdens
het spelen van een spel voor een groot deel uit de muziek komt.
Game muziek gaat verder dan het overbrengen van emoties of het
helpen van een speler bij het spelen van het spel alleen. Vaak
worden de emotionele thema’s uit het genre van de filmmuziek
aangesproken, waarmee vrijwel iedereen bekend is. Toch is er ook
een groot verschil tussen games en film wat ook invloed heeft op de
muziek: interactiviteit! Waarbij muziek in film voornamelijk
spanningsbogen maakt en inspeelt op de emoties van de
toeschouwer, moet gamemuziek de speler stimuleren te blijven
spelen. Omdat de opbouw van een game niet even lineair als bij een
film is, worden vaak andere eisen gesteld aan de opbouw van de
muziek.

Naast enkel de emotionele staat van de game, wordt door de gamer
ook andere betekenis ontleend aan de muziek. Vaak wordt een
sociale of culturele betekenis aan de muziek meegegeven, die
intrinsieke informatie geeft over wie het game karakter is in het spel.
Bij Tony Hawk Pro Skater 4 is “skatermuziek” bijgevoegd, waardoor
de gamer meteen overtuigd is van het feit dat hij een skater is
tijdens het spelen van het spel. Uit een gebruikerstest met diverse
games die wij uitvoerden bleek dat muziek soms voor een deel van
de gamers de verkeerde betekenis kan hebben. Het computerspel
Worms 3D, waarin twee teams met kwaadaardige wormen elkaar
bestrijden, heeft in een level rustige ‘ambient’-achtige muziek.
Sommige gamers vonden deze muziek erg geschikt voor het spel,
daar het de concentratie en het richten op andere wormen
vergemakkelijkte, terwijl andere gamers deze muziek niet geschikt
vonden voor het spel: ze prefereerden muziek die het oorlogsgevoel
versterkte.

Muziek is een sterk middel om de gebruiker af te sluiten van de
buitenwereld en zijn vereenzelviging met de game en het
gamecharacter - een belangrijke voorwaarde voor betrokkenheid - te
versterken.

Voor- en nadelen van popmuziek in games
Oorspronkelijk hadden games een unieke klank, die bijdroeg aan de
originele identiteit van een game. Maar inmiddels klinken games ook
niet meer per definitie als ‘games’. De originele gameklanken
worden al geruime tijd gebruikt in popmuziek en andere vormen van
de media. Games nemen nu eigenschappen van een identiteit uit de
popmuziek over. Dit spreekt vooral jongeren aan en kan in sommige
gevallen erg goed werken. Racegames blijken zich uitstekend te
lenen voor popmuziek. Wellicht komt dit door het relatief korte
karakter van de gameplay (een race duurt meestal niet zo lang) en
de analogie met het luisteren van muziek tijdens het rijden (in de
echte wereld luistert men ook naar muziek in de auto). Uit een
recent onderzoek blijkt zelfs dat spelers beter presteren in
racegames wanneer ze luisteren naar zelf uitgekozen popmuziek
(Cassidy, 2004). Steeds meer games bieden gamers de optie zelf
muziek toe te voegen aan een spel.

Hoewel popmuziek kan worden gebruikt om een game een bepaalde
identiteit te geven, zijn er een aantal kwesties waar een ontwikkelaar
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rekening mee moet houden wanneer hij of zij popmuziek in een
game wil gebruiken. Het grootste nadeel van popmuziek als
gamemuziek is het gebrek aan aanpassingsvermogen. Een game
blijft zich constant aanpassen aan de handelingen van een speler en
met game muziek wordt vaak gepoogd om vooruit te blikken op wat
komen gaat om daarmee een bepaalde spanning op te bouwen. Het
aanpassingsvermogen van de game muziek is hierbij cruciaal.
Popmuziekcomposities zijn van nature niet adaptief, de structuur is
namelijk lineair en het is niet eenvoudig deze aan te passen aan de
gebeurtenissen in het spel.

Het beste is om de lineaire tracks aan te passen aan de gameplay.
Hiermee moet worden opgepast dat de song niet zijn impact verliest.
In Super Mario Bros versnelt de muziek naarmate de timer van de
level afloopt, iets wat zeer stimulerend werkt. Wanneer hetzelfde
gedaan zou worden met een bestaande popsong kan dat gevolgen
hebben voor de kwaliteit van de song. Daarnaast leveren statische
soundtracks vaak problemen op: veel games van tegenwoordig
hebben een erg lange speelduur (80 uur is niet ongewoon) en het
voortdurend herhalen van hetzelfde muziekfragment is erg storend
(Sanger, 2003 hoofdstuk “Repetition is the problem”).
Game-ontwikkelaars richten zich vaak op het gebruik van
interactieve muzieksystemen op basis van korte fragmenten om
herhaling te voorkomen. Ook lost dit problemen op met de
beschikbare “resources”: geluid en muziek is nog steeds de sluitpost
als het geheugen van de spelcomputers verdeeld wordt [1].
Bestaande popmuziek is vaak niet geschikt om modulair gebruikt te
worden en kan minder dynamisch ingezet worden. Door de herhaling
die in dit geval optreedt, kan een stuk popmuziek minder lang
gebruikt worden in een game als muziek die modulair opgebouwd en
dynamisch aangestuurd wordt.

Het maken van nieuwe opnamen of remixen is vaak nodig, waarna
het interactieve systeem losse delen van de muziek dynamisch kan
aansturen. Veelal is een nieuwe eindmix nodig, omdat de prioriteiten
van de soundtrack van de game heel anders zijn. De
verstaanbaarheid van de zanger kan bijvoorbeeld veel minder
belangrijk zijn dan het ritme van de drums, waarop de acties van de
speler uitgevoerd kunnen worden. Ook is het zaak dat de van diverse
artiesten afkomstige nummers onderling gebalanceerd worden.

Tot op heden is het vaak niet eenvoudig om reeds uitgebrachte
popmuziek in een game te gebruiken: het vinden van de
rechthebbenden van reeds uitgebrachte platen en het sluiten van
contracten over de royalty’s kan een erg tijdrovende zaak zijn [2].
Delen van de muziekindustrie staan nog niet uitsluitend positief
tegenover de nieuwe ontwikkelingen, hoewel hier door het succes
van sommige games verandering in komt.

Tot slot
Aan het gebruik van popmuziek zijn een aantal voordelen en nadelen
verbonden. Indien rekening wordt gehouden met welke eisen een
game stelt en welke doelgroep een game heeft kan popmuziek wel
degelijk met succes gebruikt worden in games. Sommige games
lenen zich beter dan andere voor het gebruik van reeds bestaande
muziek.

door Sander Huiberts en Richard van Tol

Sander Huiberts is afgestudeerd als MA Muziektechnologie en
studeert momenteel als PhD-student aan de Universiteit van
Portsmouth (UK). Hij verricht daar onderzoek naar
game-audiodesign en immersie. Daarnaast geeft hij diverse vakken
over game-audiodesign aan de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht,
is hij werkzaam bij de Bartiméus Accessibility Foundation, is hij
componist, geluidsontwerper en bassist. Samen met Richard van
Tol heeft hij diverse audiogames ontwikkeld die bedoeld zijn voor
blinden. Ook is hij medeoprichter van AudioGames.net, een
belangrijk forum voor gamers, ontwikkelaars en academici die zich
specifiek richten op audiogames.

[1] Het gegeven dat muziek praktisch altijd de sluitpost is bleek uit
de vele lezingen tijdens de Game Developers Conference 2006,
waarin dit onderwerp veelvuldig werd herhaald, bijvoorbeeld in de
lezing “Film and Game sound panel: Design Choices”. Het feit dat de
“Next-Gen” consoles geen speciale hardware voor geluid meer
hebben maakt de strijd alleen maar moeilijker.
[2] GDC ’06, Audio Tutorial, “Music Acquisition for games” door S.
Pimentel – Music Licensing and A&R Manager.
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