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FORORD

Mine fem ar ved musikkteknologi p4A NTNU har bade vert lererike og oppfyllende. Jeg har
alltid hatt en lidenskap for lyd og musikk. Studielopet har hjulpet meg 1 & bade beholde og gro
lidenskapen gjennom ny kunnskap og nye bekjentskaper. Spesielt har lidenskapen for lyd og

musikk til interaktive multimedia ekt, der denne masteroppgaven er en representasjon av dette.

Masteroppgaven ville ikke hatt samme resultat uten mine to veiledere. Jeg vil derfor rette en
stor takk til Sigurd Saue og Trond Engum for gode tilbakemeldinger og diskusjoner som har
dratt oppgaven i riktig retning. Jeg vil ogséd takke Henriette Jenssen, Nils Iver Holtar, Jonas
Breum Jensen og Christopher Larkin for gode innspill og verdifull innsikt i hvordan prosessen
bak spillmusikk er. Tusen takk til min bror, Sindre, som satte av tid til korrekturlesning og

konstruktive tilbakemeldinger. Til slutt vil jeg takke min mor og far for ubetinget oppholdelse
pa hytta.

Are Aberg,
Harpefoss, Mai 2019
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SAMMENDRAG

Videospill er et medium som gir en opplevelse som stimulerer flere sanser. Spillmusikk er en
vital del av videospill som forsterker formidlingen og aksepten av en fiktiv verden. Gjennom
eksisterende teori og praktisk arbeid belyser denne masteroppgaven hvordan musikken gar fra
a vere en frittstdende komposisjon til det oppgaven refererer til som dynamisk musikk.
Rapporten tar utgangspunkt i relevant litteratur, samt intervjuer med to lyddesignere og én
komponist som jobber i spillbransjen. Dette utgjor perspektiver pa hvilke teknologiske og
estetiske faktorer som definerer spillmusikk, hvordan disse utgjer musikkens funksjon i et

videospill, og hvilke verktoy som kan realisere disse funksjonene.

Oppgavens praktiske del har bestitt av konseptutvikling av et imaginert spill med
implementert egenkomponert spillmusikk. Arbeidet gir et innsyn i hva skillet mellom
musikken som en komposisjon og dynamisk musikk er, samt en demonstrering av et utvalg av
funksjonene og verktoyene presentert i rapporten. Fokuset 1 arbeidet har vert & la musikken
opptre pd sine egne betingelser ndr komposisjonene gar fra & vere en frittstdende komposisjon
til dynamisk musikk. Samtlige ledd i prosessen har forholdt seg til konsepter fra perspektivene
fra oppgavens rapport.
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1 INNLEDNING

1.1 MOTIVASJON

Parallelt med spillteknologiens utvikling det siste tidret er det en frase jeg herer gjentatte
ganger: «videospill ligner jo bare mer og mer pd film». Selv om man ikke ber betrakte utsagnet
som saklig legger det frem en sammenligning av mediene som ber adresseres. For hva er det
egentlig som sammenlignes her? I likhet med film sa kan videospill beskrives som et narrativ
med karakterer og omgivelser akkompagnert av musikk'. Distinksjonen mellom mediene
ligger 1 muligheten til & kontrollere disse komponentene. Og er det ett aspekt videospill vil
beholde og forbedre s& er det brukerens evne til & interagere med det ulineere mediet - og
hvordan mediet responderer til interaksjonen. Denne interaksjonen er en er grunnleggende
faktor som definerer videospill® og illustrerer at det i storre grad distanserer seg fra det lineaere

filmmediet.

Musikken har alltid veert komponenten i videospill som har interessert meg mest. Lidenskapen
har nok rot i min tidlige eksponering for spillmediet. Filmmusikk stdr meg ogsé naert, men
mdten spillmusikk har evnen til & tilpasse seg etter omgivelser og tilstander i sanntid gir en rik
opplevelse ingen film kan. Frem til nylig kan min opplevelse av videospill ses pd som ra
sensorisk stimulering uten en faktisk anerkjennelse av teknologien bak. Arbeidet bak denne
oppgaven har gjort at jeg 1 dag har en bevisst verdsetting av hvordan spillopplevelsen er et

resultat av et delikat samspill mellom estetikk og teknologi.

Jeg har lenge hatt et underliggende mal om & utvikle et eget spill. Motivasjonen for dette er pa
grunn av mine lidenskaper for komponering av musikk og videospill. Gjennom fag innenfor
lyd til multimedia og spilldesign har jeg fatt nok kunnskap til & forstd hvilke tekniske og
estetiske komponenter som er viktige i1 spillutvikling. Kunnskapen har lagt til rette for
rammeverket for oppgavens praktiske del: komponere og implementere musikk til et

egenutviklet imagincert spill med fokus pd d ivareta musikkens integritet’.

! https://www.merriam-webster.com/dictionary/movie
2 https://www.merriam-webster.com/dictionary/video%20game
3 Musikk som ikke er betinget av andre faktorer, altsd at den har mulighet til & opptre pa sine egne musikalske premisser.
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1.2 MALSETTING

Oppgaven skal gi innsikt hvordan en komposisjon gér fra a vere en frittstdende komposisjon

til en integrert del av et interaktivt medium. Teksten vil belyse dette gjennom tre perspektiver:

e Oversikt over implementeringsteknikker
e Musikkens funksjoner i videospill

e Praktisk arbeid i form av musikk til et egenutviklet imagineert spill

Det praktiske arbeidet er en sentral del av oppgaven. I grove trekk bestar dette av komposisjon
og implementering av musikk i et eget imaginert spill. Arbeidet vil demonstrere konseptene,
teknikkene og funksjonene som oppgavens teoretiske del presenterer. Resultat etterfulgt av en
evaluering av arbeidet vil presenteres til slutt. Det er ogsé hensiktsmessig & pdpeke min rolle i
det praktiske arbeidet. Arbeidet illustrerer en hybridrolle som strekker seg over tre disipliner;
konseptutvikling, komposisjon og implementering. Med hybridrollen vil samtlige ledd i
utviklingsprosessen forseke a legge til rette for at musikken skal opptre pd sine egne
betingelser. Det innebarer at musikkens funksjon 1 videospillet ikke skal ga pa bekostning av
musikkens estetiske uttrykk. Malet er & bruke spillteknologien som et verktoy som skal
realisere musikkens funksjon og samtidig ivareta komposisjonenes uttrykk. For & underbygge

dette malet vil arbeidet forholde seg til et rammeverk bestaende av fire mal:

o Kontinuerlig akkompagnering av musikk
e Somleshet som gir opplevelsen av at musikken er planlagt
e Unnga repetitivitet

e Musikken skal opptre pa sine egne betingelser
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1.3 REDEGJORELSE AV TITTEL OG NOKKELBEGREPER

Oppgavens tittel Dynamisk musikk i videospill presenterer forst og fremst musikk 1 videospill
som det tematiske rammeverket. Undertittelen fra komposisjon til komponent i interaktive
audiovisuelle medier beskriver oppgavens fokus. Forst ber oppgavens fire nekkelbegreper

redegjores:

e Dynamisk musikk og komposisjon
e Interaktivt audiovisuelt medium
e Estetikk

e Implementeringsteknikker

Bakgrunnen for redegjorelsen er at de er grunnleggende for oppgavens tre perspektiver (se 1.2
Malsetting). Valget av termene er basert pa relevant litteratur kombinert med min subjektive

vurdering av nyttigheten begrepene har i ssmmenhengene de brukes 1i.
1.3.1 Dynamisk musikk og komposisjon

Oppgaven vil referere til musikk 1 videospill som dynamisk musikk. Dette er en musikkform
hvor tilskuer har en aktiv rolle i & bestemme det kompositoriske utfallet (Collins, 2008).
Oppgaven refererer til begrepet komposisjon som et frittstdende musikalsk produkt fer sin
funksjon som dynamisk musikk i videospill. Mer spesifikt er det en musikkform hvor en passiv
tilskuer har ingen kausal effekt pa komposisjonen (Szuyi, Pei-Ju, Hsiu-Ying & Rong-Ming,
2002). Szuyi, Pei-Ju, Hsiu-Ying & Rong-Ming er blant flere som vil kategorisere
musikkformen som #radisjonell musikk (s. 11). Oppgaven vil lost referere til det som

komposisjon.
1.3.2 Interaktivt audiovisuelt medium

Begrepet audiovisuell refererer til produkt som bade har en auditiv og visuell komponent*.
Filmmediet er eksempelvis et audiovisuelt medium, pa lik linje med videospill. Et videospill

trenger imidlertid ikke nedvendigvis & bestd av bide lyd og bilde. Forutsetningen for

4 Hentet Mai 6, 2019 fra https://www.naob.no/ordbok/audiovisuell
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klassifiseringen er at det er en interaktiv komponent i mediet’. Interaktivitet innebaerer at
tilskueren kan interagere med mediet og pavirke utfallet av mediets audiovisuelle innhold. Det
vektlegges at det er en visuell komponent i det interaktive mediet, siden oppgavens praktiske
arbeid forholder seg til dette. Visuelle komponenter i form av narrativ, karakterer og

omgivelser vil kapittel 4 Musikkens funksjon vise er viktige faktorer for musikkens funksjon.
1.3.3 Estetikk

Oppgaven vil gjennomgéende referere til begrepet estetikk. 1 korte trekk er estetiske kvaliteter
i et produkt elementer som gir en sanselig respons, ofte i form av emosjoner®. I kontekst av
oppgaven vil begrepsbruken utelukkende referere til musikalske og lydlige parametere og de
kunstneriske kvalitetene de har. Parametere som pavirker musikkens estetikk kan eksempelvis
vare klang, harmonikk, tonalitet, rytmikk og instrumentering. Hvis et musikkstykke har en
spesifikk estetikk, som for eksempel mork, er det tilstedeverelsen, fravaeret eller
kombinasjonene av disse parameterne som avgjer denne estetikken. Der oppgaven presenterer
hvordan implementeringsteknikker har effekt pd musikkens estetikk er det hvordan disse

parameterne pavirkes.
1.3.4 Implementeringsteknikker

En essensiell del for hvordan musikk integreres og oppnér sin dynamiske funksjon i videospill
er giennom implementeringsteknikker. Siden teknikkene har stor relevans til det praktiske
arbeidet i tillegg har oppgaven viet et storre fokus til det. Begrepet implementeringsteknikk
refererer i denne teksten til praksisen bak det & gi musikken dynamiske kvaliteter gjennom
bruken av mellomvare.” Hva praksisen innebzrer og hvilke verktoy som benyttes vil

presenteres mer dyptgaende 1 kapittel 3 Implementeringsteknikker, hvor ogsd mellomvarer vil

bli forklart.

5 Hentet Mai 6, 2019 fra https://snl.no/dataspill

6 Hentet Mai 6, 2019 fra https://snl.no/estetikk

7 En programvare som fungerer som et bindeledd mellom komponist og programmerer. I en mellomvare kan
komponist selv implementere musikk som programmerere senere kan integrere inn i spillet (Sweet, 2015b, kap.
18)
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1.4 AVGRENSNINGER

Oppgaven er i all hovedsak en presentasjon av konsepter innenfor spillmusikk og en praktisk
anvendelse av disse, demonstrert i et egenutviklet imaginert videospill. Historien bak
utviklingen av videospill eller spillmusikk vil ikke vere en del av oppgaven. Det er heller ikke
viet fokus til de resterende lydkomponentene i videospill, altsd ikke-musikalske lyder. I
videospill-teori er det ogsa tre konsepter som er et kjent diskusjonstema 1 faglitteraturen. Av
konseptene® tilstedeveerelse («presence»), flyt («flow») og immersjon («immersiony) vil
teksten vektlegge tilstedeveerelse. Seksjon 2.3 Hvordan opplever vi spillmusikk? viser at

tilstedevarelse relaterer mest til musikkens funksjon i et spill.

Det presiseres at selv om fokuset er pad musikk er ikke dette en oppgave om komposisjon.
Estetiske tilnerminger og praktisk kompositorisk arbeid er en del av oppgaven, men
dyptgaende beskrivelser av kompositoriske teknikker og musikkteori vil ikke inkluderes. Det
praktiske arbeidet er pa ingen méte et fullverdig spill. Arbeidet er heller ikke et forsek pé a
gjenskape en faktisk spillproduksjon. Hensikten er at musikken og implementeringen skal

demonstrere konseptene oppgavens skriftlige del diskuterer.
1.5 INTERV]JU

Oppgaven har ogsé bestatt av a skaffe informasjon fra personer som har erfaring fra eller jobber
1 spillbransjen. Motivasjonen har vert 4 fa innsikt i hva som faktisk er tendenser kontra det
litteraturen beskriver. Intervjuene bestir av to transkriberte mail-intervju med komponist
Christopher Larkin og lyddesigner Jonas Breum Jensen, og en transkribert samtale med
lyddesigner Henriette Jenssen. Intervjuene og samtalen ble gjennomfert 1 2019, og all sitering

er godkjent av samtlige parter. Transkripsjoner er vedlagt i Appendix.

Christopher Larkin jobber som komponist og har komponert musikk for blant annet Hollow
Knight (2017). Jonas Breum Jensen jobber i IO Interactive som Lead Sound Designer og har
blant annet jobbet pd Hitman 2 (2018). Henriette Jenssen jobber i Massive Entertainment
(tidligere 1 IO Interactive) som lyddesigner. Jenssen har blant annet jobbet som lyddesigner pa

Hitman (2016) og Hitman 2.

8 Psykologiske fenomener som er viktige for spillopplevelsen (https:/imotions.com/blog/science-video-games/,
hentet Mai 6, 2019)
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1.6 VEDLEGG

Siden det praktiske arbeidet ikke er et kjorbart spill forutsetter det at leseren har programvaren
som demonstrerer den dynamiske musikken. Mellomvaren som brukes er FMOD Studio
(Firelight Technologies) versjon 2.00.00, og gratisversjon av programvaren kan lastes ned her

(https://www.fmod.com/download). Det vil vere ett FMOD-prosjekt som demonstrerer

hvordan musikken vil respondere dynamisk til oppgavens imaginare spill. Hvilke parameter
og simulert data som gir denne responsen vil forklares nermere i kapittel 5 Praktisk arbeid.
Arbeidets komposisjoner er vedlagt i som lydfiler. Disse har som funksjon i & demonstrere
enkeltelementer som musikken representerer. Lydfilene er i mp3-format og i samplerate 44.1
kHz i 16-bit. Bakgrunnen for formatet er at det er mer plassbesparende i FMOD-prosjektet.
Komposisjonene trenger ikke 4 vere heyoppleselig, da lydfilene kun har som hensikt &

demonstrere det praktiske arbeidet.
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2 MUSIKK I ET INTERAKTIVT AUDIOVISUELT MEDIUM

For oppgavens tre perspektiver vil relevant teori presenteres. Dette vil std som fundament for
begreper og verktey innenfor spillmusikk og implementering. Kapitlet har f4 konkrete
spilleksempler. Konseptene i dette kapitlet vil demonstreres med spilleksempler 1 kapittel 4

Mousikkens funksjon.
2.1 DYNAMISK MUSIKK

Oppgaven har valgt & definere musikkens oppfersel 1 spillmediet som dynamisk musikk.
Begrunnelsen for a bruke prefikset dynamisk og ikke adaptiv eller interaktiv er basert pa Karen
Collins (2008) definisjon av begrepene. Nar Collins (2008) beskriver interaktivitet og
adaptivitet inkluderes bdde musikalske og ikke-musikalske lyder. Hennes skille av begrepene
er basert pd funksjonalitet (Jorgensen, 2011, s. 83). Interaktiv lyd beskriver Collins (2008) som
lyder som responderer direkte til input’ fra spilleren (2008, s. 139). Interaktiv musikk er med
andre ord musikk som opptrer utelukkende pa spillerens direkte interaksjon med en
spillkontroller. Spilleren har derfor direkte kontroll pa det musikalske utfallet. Collins (2008)
klassifiserer adaptiv lyd som respons til tilstandsendringer (mer om dette i1 seksjon 2.2) som
korresponderer med spillets variable parametere (Collins, 2008, s. 139). Adaptiv musikk vil
derfor opptre og tilpasse seg 1 etter spillets egne variable endringer. Spilleren har indirekte
kontroll pa det musikalske utfallet. Defineringen underbygges ogsa av Michael Sweet (2015b)
som papeker at interaktiv og adaptiv musikk brukes om hverandre, men at distinksjonen ligger
i spillerens direkte eller indirekte kontroll over musikken (Sweet, 2015b, kap. 2). Musikk som
bade opptrer pa direkte input fra spilleren og som samtidig tilpasser seg til spillets endringer,

altsé bade interaktiv og adaptiv, definerer Collins som dynamisk musikk (Collins, 2008, s. 139).

Winifred Phillips (2014) argumenterer for begrepet interaktiv musikk som betegnelse for
spillmusikk. I likhet med bade Collins (2008) og Sweet (2015b) anerkjenner Phillips (2014) de
forskjellige omstendighetene hvor musikk responderer enten direkte eller indirekte til
spillerens handlinger. Imidlertid papeker hun at uavhengig av dette skillet sé er det spillerens

handlinger som er den kausale arsaken bak de musikalske endringene (Phillips, 2014, s. 187).

? Informasjon som sendes under spillerens interaksjon med spillkontrollerens knapper eller tastatur.
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Videre poengtere hun at begrepene adaptiv og dynamisk som regel er anvendt pa bakgrunn av
bevisstheten spilleren har ovenfor kontrollen han eller hun har over musikken. Basert pa egen
erfaring sa argumenterer Phillips (2014) for at forbrukeren av spillmediet i de fleste tilfeller er
fullt klar over kontrollen de har over spillmusikken, uavhengig om det er et resultat av direkte

input (2014, s. 187 - 188).

Skillet mellom interaktiv og adaptiv er hensiktsmessig nir oppgaven presenterer musikkens
forskjellige funksjoner i videospill i kapittel 4. Oppgaven vil gjennomgéiende referere til

spillmusikk som dynamisk 1 henhold til Collins (2008) definisjon.

2.2 VIDEOSPILL-DATA

Hvordan musikk opptrer dynamisk i et videospill er gjennom ulike forholdninger til
informasjonsdata'®. Hvis en komponist ensker & gjore spillmusikken si virkningsfull som
mulig, poengterer Sweet (2015a) at en komponist mé forsta og tolke dataen korrekt. Relatert
til videospill refererer Sweet (2015a) til informasjonsdata som kontroll-input og deriverer
begrepet mer spesifikt ned til videospill-data. Kontroll-input per definisjon er hvordan taktil
handtering av en kontroller konverteres til digital data (Sweet, 2015a). I likhet med Sweet

(2015a) vil teksten presentere de tre mest essensielle formene for videospill-data:

e Tilstandsendring («state changey)
e Diskret data («momentary switchesy)

e Kontinuerlig data («ranged datay)

Spillmediet har den unike evnen til & presentere et narrativ ulineert (Phillips, 2014, s. 158).
Mediets ulineere form kommer av at spilleren har kontroll over presentasjonen av spillets
omgivelser, narrativ og hendelser. Presentasjonen av disse, samt hvordan spilleren forholder
seg til de, er ofte referert til som spillets tilstander (Sweet, 2015a). Et spill kan potensielt ha
flere titalls tilstander som komponisten ma ta stilling til, avhengig av spillets sjanger og hvor
omfattende spillet er. Eksempelvis sa beskriver Phillips (2014, s. 42) to av de mest vanlige
tilstandene som kamp og utforskning. Dette er to ulike eksempler som skildrer et relativt klart

bilde av hva en bestemt tilstand kan bety for spilleren, og ikke minst for musikken.

19 Informasjon som sendes fra spillmotoren og kan tolkes og konverteres til andre plattformer.
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Kamptilstand er hvor spilleren interagerer med spillets fiendtlige 41'/. For spilleren kan dette
bety at selve spillmekanikken og omgivelsene endres. Eksempel pa slike tilfeller er klassiske
RPG-spill'? (eksempelvis Final Fantasy-serien), hvor det trigges et turn-based’’ system nar
spilleren gér inn i kamptilstand (il/lustrasjon 1). 1 kontrast er en typisk utforskningstilstand slik
at spilleren fritt kan bevege seg uavbrutt og samhandle med verdenen. Parallelt med hvordan
tilstandene har direkte effekt pa spillerens interaksjon med spillverdenen, har musikken ofte

som oppgave & respondere til tilstandsendringene (Sweet, 2015a).

T |fed Man 946/ 946 40 &S

Hllustrasjon 1 Turn-based combat fra Final Fantasy IV (1991)

Foretrukket musikksystem!* eller mellomvare mottar videospill-data fra spillmotorens'
tilstandsendringer som musikken kan respondere til (se figur 1). For en komponist er de to mest
relevante diskret data og kontinuerlig data. Begrepene tar utgangspunkt i Sweets (2015a)
momentary switches og ranged data. Oversettelsen vinkler begrepene n&rmere mot hvordan
videospill-data oppforer seg digitalt. P4 den maten kan det vare enklere & forstd hvordan man

kan bruke egnet data nar man implementerer musikken i en mellomvare.

I Artifical Intelligence, spillobjekter som har skriptet responser til spillerens handlinger.

12 Role Playing Games, spill hvor man har kontroll over én eller flere karakterer som ofte har forskjellige evner
man kan oppgradere.

13 Strategisk combat hvor hver karakter og Al gjor handlinger p& omgang.

14 Et eget program eller integrert system i spillmotoren som er dedikert til bearbeiding av musikk.

15 Hovedprogramvaren som driver videospillet, som for eksempel Unity (Unity Technologies) eller Unreal Engine
(Epic Games).
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Spillmotor Mellomvare

@yeblikkelig

Tilstandsendring T
som gir diskret ‘ endring i
data parametre

Tilstandsendring

akkompagnert av l Musikalsk respons
tilpasset musikk H+

Tilstandsendring O Kontinuerlig
som kontinuerlig | endring i
data parametere
., v ., v

Figur 1 Egen illustrasjon av kommunikasjon mellom spillmotor og mellomvare

Diskret data er i forbindelse med tilstander som er enten «av eller pa» (Sweet, 2015a). Dette er
tilstander, eller enkelthendelser, som skjer oyeblikkelig i spillet. Eksempler pa enkelthendelser
som kan gi diskret data er nar spilleren gér inn i kamptilstand, at en fiende blir drept eller at
spillkarakteren der. Kontinuerlig data hentes fra tilstander som er variable (Sweet, 2015a).

Spillerens lokasjon, hvilken tid det er pa dagen i spillet eller spillkarakterens vitalitet'®

kan gi
kontinuerlig data som musikken tilsvarende kan respondere gkende eller reduserende til.
Data fra disse tilstandene kan korrespondere med variabler og parametere satt opp 1
mellomvaren. Parameterne kan da endre musikken 1 henhold til spillets variable tilstander.
Begge formene for data brukes om hverandre, alt ettersom hvilken funksjon musikken skal ha

og hvordan den skal respondere pa spillerens handlinger.

16 Spillkarakterens helse eller liv, gjerne gjengitt grafisk eller numerisk. Hvis denne nir en null-verdi betyr det
som regel at spilleren har tapt eller ma starte pa nytt.
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2.3 HVORDAN OPPLEVER VI SPILLMUSIKK?

I kapittel 4 Musikkens funksjon vil oppgaven legge frem hvilke funksjoner musikk kan ha 1
spill. For dette m4 det legges frem noen konsepter som forklarer lydens relasjon til det visuelle,
og hvordan vi responderer pa disse relasjonene. Grunnet den nare korrelasjonen mellom spill
og film som audiovisuelle medier vil terminologien og teorien bak flere av konseptene ha sin

opprinnelse 1 filmteori.

2.3.1 Tilstedevaerelse

En av faktorene som gjor videospill til et attraktivt medium er folelsen av a veere tilstede i et
fiktivt univers (Klimmt et al., 2018, s. 6). Ermi og Méyré (2005) definerer denne folelsen av
tilstedeveerelse som opplevelsen av & vare «i en verden generert av en datamaskiny, og papeker
at begrepet immersjon ofte er synonymt med dette (2005, s. 4). Ermi og Mayra (2005) skiller
mellom immersjon og tilstedeverelse basert pa tilknytningen de har til spillmediet.
Betegnelsen immersjon foretrukket av Ermi og Méyréd pd bakgrunn av at tilstedeveerelse har
sin opprinnelse i andre virtuelle medier som ikke er videospill (2005, s. 4). Wirth et al. (2007)
referer til opplevelsen av & vare fysisk tilstede i en virtuell omgivelse som romlig
tilstedeveerelse (Wirth et al., 2007, s. 495). Begrepet immersjon har en tendens til & bli brukt
som en samlebetegnelse av alle faktorene!” som bidrar til folelsen av & vare tilstede i en virtuell
verden gjennom stimuli av alle sansene (Ermi & Mayréd, 2005, s. 4). Klimmt et al. (2018) er

blant flere som observerer at lyd og musikk eker folelsen av romlig tilstedeverelse.

2.3.2 Emosjoner og mentale tilstander

Det er en akseptert pastand at lyd og musikk har egenskapen til & forsterke folelsen av & vaere
tilstede 1 et spill (Grimshaw, 2008). Aspekter ved lyd som kan gi okt folelse av tilstedevarelse
er et sammensatt bilde av komponentene mediet bestir av og psykologiske faktorer. De
psykologiske faktorer er ofte relatert til hvilke folelser som musikken gir. Her vil begrepet
emosjon brukes som en lgs referanse til folelsesmessige responser gjennom eksponering av
musikk. Litteratur om psykologiske tiln&erminger av musikalsk stimuli bruker terminologi som
skiller mellom forskjellige grader av felelsesresponser, hvor emosjon («emotiony») er

kategorisert som én spesifikk gradering (Williams, 2018b, s. 9). Oppgaven vil se bort fra

17 Samtlige elementer i et spill, eksempelvis grafikk, spillmekanikk og lyd.
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kategoriseringen og bruker begrepet som en generell beskrivelse av de folelsesmessige

opplevelsene som fremkalles av musikk.

2.3.2.1 Emosjon i film

Ifolge Michel Chion (1994) er det to méter filmmusikk skaper visse emosjoner i en filmscene.
Det han beskriver som anempatisk musikk er musikk som ikke reflekterer scenens emosjonelle
innhold, eller som kan «utvise igynefallende likegyldighet til situasjonen» (Chion, 1994, s. 8).
P& motsatt side, empatisk musikk reflekterer scenens emosjonelle innhold, altsd et slags
emosjonelt en-til-en-forhold mellom lyd og bilde. Et typisk eksempel er trist musikk over en
scene som skildrer deden av en viktig karakter. Hvordan emosjonen #rist skildres musikalsk er
betinget av det Chion (1994) beskriver som «kulturelle koder»; aspekter som gir musikken
emosjonell vekt gjennom lerte eller kulturelle tilvenninger (1994, s. 8). Det finnes imidlertid
enkelte tilfeller hvor fremkalling av visse folelser ikke nedvendigvis kan forklares med
kulturelle koder. Klangfarge 1 spesifikke instrumenter kan ogsa fremkalle visse emosjoner. En
studie gjennomfert av Hailstone et al. (2009) viser blant annet at instrumenter og deres
akustiske kvaliteter pavirker den opplevde emosjonen av en formidlet melodi, hvor tristhet og
lykke var de mest fremtredende emosjonene (2009, s. 2152). I enda sterre grad har
menneskestemmen, enten i form av dialog, solosang eller kor, et hoyt potensial i & fremkalle

sterke folelser, naturligvis pa grunn av var nare relasjon til den (Williams, 2018a).

I likhet med filmmusikk har spillmusikk ofte som funksjon & fremkalle spesifikke emosjoner.
I folge Garner (2016, s. 202) er det «apenbart at etablerte konsepter rundt musikalsk pavirkning
er karakteristisk brukt for & fremkalle den enskede emosjonelle responsen diktert av

gameplay!Sy.

2.3.2.2 Emosjon i videospill

Det at musikk formidler folelser er i enda sterre grad en akseptert pastand (Phillips, 2014, s.
97). Imidlertid skilles det mellom musikkens evne til & formidle emosjonell mening og
musikkens evne til & faktisk fremkalle emosjoner. Fremkalling av emosjoner er ifelge Collins
(2008) typisk opplevd nar spillerens avatar er i fare. Forholdet mellom spilleren og avataren er

foreslatt av Collins (2008) & vare en kjernekomponent i folelsen av tilstedevarelse. Musikk

18 Situasjonen som oppstér under spillerens interaksjon med et spill gjennom 4 lare dets regler og tilpasse seg
etter dem.
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som understreker avatarens tilstander vil derfor spesielt ha evnen til & manipulere spillerens
emosjoner (Collins, 2008, s. 133). Relatert til tilstedevarelse forklarer Phillips (2014) at spill
ofte krever en viss mental tilstand for mer effektivt gameplay (2014, s. 99). Dette kan vare en
utfordring, siden et resultat av videospills interaktive form krever en sterre emosjonell
investering av spillere enn mange andre former for digital underholdning (Cunningham, Grout
& Picking, 2011, s. 237). Musikk spiller en viktig rolle i & stimulere denne investeringen, og
vil ifglge Phillips (2014) enklere gi spilleren den padkrevde mentale tilstanden for et spill (2014,
s. 99).

Mentale tilstander som effektiviserer opplevelsen av spill er ofte betinget av spillets sjanger.
Blant annet er drvakenhet foreslatt som den mest effektive mentale tilstanden for skrekkspill,
og avslappet for a fremkalle en transe-aktig mental tilstand 1 problemlgsningsorienterte spill
(Phillips, 2014). Ved bevisst musikkestetikk kan den pékrevde mentale tilstanden lettere
fremkalles. Eksempelvis har musikk evnen til & endre opplevelsen av tid hvor musikalsk tempo
er en viktig faktor som avgjer dette (Huiberts, 2010, s. 70). Et tempo med lav puls vil som regel
fremkalle en avslappet tilstand som vil gi ensket mental tilstand problemlgsningsorienterte

spill, og et hayere tempo vil ha motsatt effekt.

2.3.3 Kongruens

Samsvar mellom empatisk musikk og en scenes folelsesmessige innhold danner det bade film-
og spillteori ofte referert til som kongruens. I Cohens (2015, s. 10) congruens-association
model (CAM) beskrives kongruens som «strukturelle likheter mellom lydlige og visuelle
egenskaper». Dette kan sammenlignes med Chions (1994) synkrese, som er «den spontane og
uimotstaelige sammensveisingen mellom et spesifikt lydlig fenomen og et spesifikt visuelt
fenomen som oppstar samtidigy, og at denne «sammensveisingen oppstar uavhengig av
rasjonell logikk» (Chion, 1994, s. 63). Hvor synkrese beskriver den wuimotstdelige
sammensmeltingen nar et lydlig og et visuelt fenomen skjer synkront, er studiene av kongruens
fokuset pd hvordan musikk samsvarer med det visuelle for & forsterke det folelsesmessige
innholdet. Med andre ord, det er et emosjonelt «en-til-en» forhold som skaper kongruens av
musikken og bildet. Dette er en av hovedgrunnene til at begrepet kongruens er ofte brukt i
sammenheng med musikk, siden musikk er et effektivt verktoy for & formidle folelser (Zehnder
& Lipscomb, 2006). I relasjon til videospill er dette ogsé observert av Duncan Williams (2018b,
s. 7).
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En studie gjennomfert av Klimmt et al. (2018)!° forsgkte 4 se om kongruent musikk ekte spill-
forngyelsen gjennom enten identifisering med spillets protagonist, en forsterket folelse av
romlig tilstedevarelse, eller forsterkning av felelser. Det studien kunne vise var at det er en
klar ssmmenheng mellom kongruent musikk og felelsen av romlig tilstedeverelse, men at dette
ikke nedvendigvis hadde noen effekt pd spill-forneyelsen. Lignende resultat ble funnet i en
studie giennomfoert av Nacke, Grimshaw & Lindley (2010), hvor det ble observert at musikkens
effekt pé spillerens opplevelse er forskjellig avhengig om ikke-musikalske lyder er av eller pa.
I likhet med studien av Klimmt et al. (2018) ekte musikken folelsen av tilstedeverelse, men

kun nar ikke-musikalske lyder var fravaerende.

Kongruent musikk er ett av aspektene som er tilstede i bade film- og spillmediet, men som er
mer utfordrende & gjore virkningsfullt i sistnevnte. Utfordringen er et resultat av spillmediets
ulineare form. Fordelen filmkomponister har er at de kan forholde seg til at hendelsene har en
last kronologi, hvor spillkomponister pd en annen side kan aldri forutse hvilke hendelser som

vil skje under gameplay (Phillips, 2014, s. 110).

2.3.4 Diegese

I filmteori er lydens plassering i det fiktive universet tradisjonelt separert inn i diegetisk og
ikke-diegetisk lyd. Lyder som har en oppfattet opprinnelse i filmens fiktive univers beskrives
som diegetiske lyder, eksempelvis dialog fra karakterer eller akustisk musikk som er visuelt
portrettert (Chion, 1994). Ikke-diegetisk lyd har opprinnelse utenfor filmens univers, hvor det
typiske eksemplet er musikk som komplimenterer en scene som karakterer 1 scenen ikke kan
here (Chion, 1994; Bordwell, 2010). Kristine Jargensen (2006) beskriver ikke-diegetiske lyder
som «lyder som ikke kan heres av fiktive karakterer og kommuniserer med publikum ved &
medvirke til stemningen eller dramaturgien 1 filmen» (2006, s. 1). Skillet mellom diegetisk og

ikke-diegetisk lyd er samsvarende 1 spillmediet.

Det er imidlertid en utfordring som er tilsynelatende nér et interaktivt element introduseres,
hvor visse lyder faller utenfor de klare distinksjonene. I anerkjennelse av problematikken
bruker Jorgensen (2006) begrepet transdiegese som en betegnelse for lyder som ikke definitivt

kan beskrives som enten diegetisk eller ikke-diegetisk. Mer spesifikt kategoriserer Jorgensen

19 Spillet som ble brukt i studien var Assassins Creed IV: Black Flag (2013), et eventyrspill som anvender musikk
som er samsvarende med spillets «pseudo-historiske» karibiske kontekst.
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(2007) transdiegetisk lyd som tre fenomener: diegetisk lyd som ikke &penbart har et forhold til
sine diegetiske kilder, ikke-diegetisk lyd som tilsynelatende har en relevans til aspekter i
spillverdenen, og lyd fra spillets grensesnitt som fungerer som en «bro mellom spillverdenen
og spillerens virkelige rom» (Jorgensen, 2007, s. 112). Videre separeres det mellom interne og
eksterne transdiegetiske lyder. Interne transdiegetiske lyder har en diegetisk opprinnelse, men
kommuniserer direkte med spilleren utenfor spillverdenens diegetiske dimensjon, altséd det
virkelige rommet spilleren befinner seg i (2007, s. 112). Eksterne transdiegetiske lyder er ikke
en del av spillverdenen, altsd ikke-diegetiske, men kan gi informasjon som er relevant for

gameplay (Jergensen, 2011, s. 91).

Adaptiv bakgrunnsmusikk, musikk som responderer indirekte pé spillerens handlinger, er et
godt eksempel pa ekstern transdiegetisk lyd. Musikken har ikke noen klar kilde 1 spillets interne
diegese, men gir relevant informasjon om visse tilstander som spilleren kan forholde seg til og
dermed indirekte pdvirke diegesen. Relevansen informasjonen fra musikken har under
gameplay kan komme i mange former. Jorgensen (2007) nevner blant annet signalisering om
kommende situasjoner, eller responser til gjennomferte handlinger, som informasjon som
musikken kan indikere (2007, s. 112). Phillips (2014) trekker ogsé frem dette fenomenet, men
legger det frem som en kompositorisk teknikk urelatert til musikkens diegese. Teknikken
defineres som musikk som publikum (2014, s. 109). Hvordan Phillips (2014) beskriver
musikken som et publikum (en enhet som er utenfor spillets univers), en ekstern reaktiv
komponent til spillets diegetiske situasjoner, er en god analogi for Jargensens (2006) eksterne
transdiegese. 1 likhet med Jorgensen (2006) forklarer Phillips hvordan musikken kan
kommunisere direkte med spilleren gjennom & «bistd med essensiell tilbakemelding under
gameplay» (2014, s. 109). Tilbakemeldinger i sanntid har ikke bare evnen til & indikere
tilstandsendringer, men kan ogsé oke folelsen av tilstedevearelse. Huiberts (2010) nevner blant
annet 1 en sperreundersgkelse at muligheten til & lokalisere objekter i spillverdenen ved hjelp

av lyd feles «immersivey, eller oppslukende (2010, s. 61).

I henhold til IEZA-rammeverket®® (se figur 2) skiller Huiberts (2010) mellom diegetiske og
ikke-diegetiske lyder, med fokus p& hvordan lyder formidler usynlige elementer under

gameplay (Huiberts, 2010). Usynlige elementer er hendelser eller aspekter som er offscreen,

20 Modell som beskriver det lydlige miljeet i et videospill gjennom grensesnitt («interface»), effekter («effects»),
sone («zone») og pavirkning («affect»).
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eller aktiv offscreen (Chion, 1994, s. 85), altsd elementer som ikke er visuelt representert.
Basert pa sperreundersokelser forklarer Huiberts (2010) at lydlig formidling av disse
elementene er viktig for felelsen av tilstedeverelse (2010, s. 62), spesielt hvis den lydlige
gjengivelsen har troverdige akustiske egenskaper (2010, s. 60). Dette er ogsa stettet av
Liljedahl (2011) som mener at naturlige lyder kan forsterke folelsen av tilstedevaerelse og den
helhetlige spillopplevelsen (2011, s. 29). For filmmediet definerer Chion (1994) dette som
akusmatisk lyd, lyder som visuelt ikke har noen klar kilde og vil lokke publikum til & preve a
lokalisere de (1994, s. 85). I spill s& gir akusmatisk lyd ikke bare insentiv til & se etter kilden,
men kan ogsa oppfordre spilleren til & ga mot det usynlige elementet. Av de fire kategoriene i
IEZA-rammeverket klassifiseres zone og effect-lyder som diegetiske og er mest effektive i &
formidle usynlige elementer. Ikke-diegetiske lyder befinner seg i interface- og affect-
dimensjonen er og har ikke den samme eksplisitte evnen til & formidle det usynlige, men kan
brukes som referanser til det. Huiberts (2010) trekker frem lyder i affect-dimensjonen,
dimensjonen musikk ofte befinner seg i, som spesielt verdifull for referanser til usynlige

elementer (2010, s. 62).

IEZA Framework for game audio

diegetic

Zone Effect

setting activity

Affect Interface

non-diegetic

Figur 2 IEZA-rammeverket utviklet av Sander Huiberts og Richard van Tol (2008).
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2.3.5 Assosiasjon

I likhet med hvordan Chion (1994, s. 64) papeker at bade empatisk musikk og synkrese er
betinget av kulturelle koder, er ogsa lyder i Huiberts (2010) affect-dimensjon pavirket av
kulturelle tilvenninger. Tilvenningene er ogsd fremtredende nér det gjelder formidlingsevnen
emosjonell kongruens har i audiovisuelle media. Cohens (2015) CAM viser at assosiasjoner
til musikk er det som gir musikken mening og kontekst for tolkning av film (Cohen, 2015, s.
10). Oppfattelsen av musikalsk mening kan vere utfordrende, siden det involverer kulturelle
eller leerte tendenser innenfor tonalitet (Langhorst, 2014). Langhorst (2014) papeker at dette
problemet ikke i like stor grad er utbredt i dag pa grunn av spillmediets globale og massive
distribusjon (2014, s. 113). Likevel finnes det kulturelle koder som er fremtredende, og
videospill og film har en tendens til & l4ne tilvente musikalske praksiser fra hverandre. I Isabella
van Elferens (2016) A.L.I-modell beskrives denne tendensen som [literacy og refererer mer
spesifikt til tilvente praksiser av kulturell tolkning. Et godt eksempel er det van Elferen (2013)
refererer til som epic soundtrack®', et musikalsk uttrykk fra filmsjangeren fantasy/adventure
som videospill med lignende estetikk ofte tar inspirasjon fra. I dagens filmer og serier er det en
okende tendens av visuelle og lydlige komponenter som tar inspirasjon fra videospill (van
Elferen, 2013). Uavhengig hvor tilvent disse praksisene er, det er avgjerende a vare bevisst pa
hvilke musikalske aspekter som skaper assosiasjonene som kan fremkalle spesifikke emosjoner

og en folelse av tilstedeverelse (Roux-Girard, 2014, s. 137).

Hvilke kulturelle aspekter som ma bevisstgjores musikalsk har sterk korrelasjon med
spillsjanger. Phillips (2014) nevner blant annet at i sjangre som RPG- og eventyrspill ber
musikkens primerfokus ligge 1 4 fremheve verdenen som spillutviklerne har skapt. Musikken
skal ha som funksjon & underbygge den fiktive verdenen ved & binde sammen design, narrativ
og visuell estetikk for & forsterke spillopplevelsen (Phillips, 2014, s. 103). RPG-sjangeren
vektlegger spesielt utforsking av en kulturelt mangfoldig verden, hvor det da er avgjerende a
reflektere disse kulturene riktig - spesielt hvis det er referanser til den virkelige verden (se
illustrasjon 2). Om det er assosiativ kongruens mellom musikken og de kulturelle referansene
vil det som vist 1 Klimmt et al. (2018) sin studie oke folelsen av tilstedevaerelse. Historiske
settinger er ofte en indikasjon péd hvilken estetikk musikken ber ha. Dette er gjeldende for

musikk som presenteres i bade spillets diegetiske og ikke-diegetiske dimensjoner og har «en

2l Musikalske komposisjoner med fullt orkester som understreker kontraster i fantasiverdenen. Eksemplet van
Elferen trekker frem er musikken i Ringenes Herre-serien.
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vital funksjon i1 a forsterke spillerens aksept av spillverden og involveringen med spillets

karakterer» (Phillips, 2014, s. 103).

LR AR

Hllustrasjon 2 Gameplay av Assasins Creed IV: Black Flag (2013).

Aksepten som Phillips (2014) nevner kan realiseres ved bruk av instrumenter som er korrekte
i spillets historiske setting. Kombinert med faktumet at et spesifikt instrument kan pakalle visse
emosjoner (Hailstone et al., 2009), kan bevisst instrumentering vare et effektivt verktoy for &
bade oke tilstedevarelsen og fremkalle enskede emosjoner gjennom assosiasjon. Den
emosjonelle effekten vil vere desto sterre om man gir karakterer eller omgivelser musikalske
temaer (Garner, 2016, s. 205), ogsa kalt for ledemotiv. Ledemotiver er effektive kompositoriske
verkteoy for historiefortelling (Phillips, 2014, side 72), bdde for & bygge narrativ og knytte
narrativ sammen (Lomeland, 2014, s. 123). Hvis spilleren har blitt eksponert av ledemotivet 1
sammen med en situasjon eller karakter, kan senere eksponering av motivet gi erindringer av

situasjonen eller karakteren som opprinnelig er assosiert med musikken (Cohen, 2015, s. 10).
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3 IMPLEMENTERING

Dette kapitlet vil vise hvordan man kan integrere musikken inn i et spill med fokus pé
konvensjonelle verktoy og teknikker for implementering. Hvordan musikk, og lyd generelt, er
integrert inn 1 et spill er avgjerende for hvilken effekt lydene har i spillet (Collins, 2008, s. 99).
Viktigheten av implementering er blant annet understreket av komponistene Martin O’Donnell
(2007) (komponist for blant annet Halo-serien (Bungie)) og Marcin Przybylowicz (2016)
(komponist for Witcher 3 (2015)) som sier at musikkimplementering er halve jobben.

(O’Donnell, sitert i Hanson, 2007, s. 49; Przybylowicz, 2016).

3.1 MELLOMVARER

Det finnes flere fremgangsmaéter for implementering av musikk. Rammeverket er ofte i form
av egne lydsystemer som enten er integrert i spillmotoren eller eksterne programvarer, ogsa
kjent som mellomvarer (Phillips, 2014, s. 227). Med mindre komponisten selv har den tekniske
kunnskapen er musikkimplementeringen avhengig av en spillprogrammerer.. En mellomvare
fungerer som et bindeledd mellom disse to disiplinene, hvor komponisten selv kan
implementere assets? uten 4 métte forholde seg til programmeringssprak (Sweet, 2015b, kap.
18). Disse tredjepartsprogrammene snakker sammen med spillmotoren for & gi musikken og
resterende lydkomponenter de dynamiske egenskapene de skal ha (Phillips, 2014, s. 227). Dette
betyr at spillprogrammereren vil ha direkte tilgang til musikken og parametere 1 mellomvaren.
Brukergrensesnittet i kommersielle mellomvarer, som for eksempel FMOD (Firelight
Technologies) og Wwise (Audiokinetic), er bevisst lagt opp som en konvensjonell DAW? (se
illustrasjon 3 og illustrasjon 4). Pa grunn av kjennskapen bade komponister og lyddesignere
ofte har til en DAW er dette med & pa a gjore implementeringsprosessen sa enkel som mulig.
Mellomvarer har en rekke funksjoner som hjelper komponisten i & realisere enskede responser
1 musikken. Det gir muligheten til & simulere musikkens dynamiske egenskaper for det skal
integreres 1 spillet. Siden oppgavens praktiske arbeid er gjennomfert med FMOD vil eksempler

for verktoy 1 mellomvarer ta utgangspunkt i denne programvaren.

22 Betegnelse for eksportert musikk i digitalt format, men brukes ogsd i sammenheng med andre digitale
komponenter som kan integreres over flere plattformer.

2 Digital Audio Workstation, en samlebetegnelse for programvarer som kan spille inn og bearbeide lyd. Cubase
(Steinberg Media Technologies), Logic Pro (Apple Inc.) og Pro Tools (Avid Technology) er eksempelvis noen av
de mer kommersielle DAW’er.
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3.11 FMOD

P& grunn av sitt enkle design er FMOD et av de mest brukte mellomvarene for spillutviklere
(Phillips, 2014, s. 229). FMOD opererer med sakalte events. Events er mindre prosjekter i selve
hovedprosjektet hvor man kan sette opp betingelser for hvordan musikken skal opptre i
spesifikke situasjoner i spillet. Her har man en horisontal tidslinje og muligheten til & sette opp
flere spor hvor lydfiler kan legges inn, samt tempo og taktart. Over tidslinjen kan man navigere
seg gjennom forskjellige faner. Nar man lager en ny event er det kun én fane som er tilstede
kalt timeline. Dette er pa mange méter hovedfanen og viser rekkefelgen av segmenter og
progresjonen i eventet i sanntid. I tillegg til timeline kan det settes opp egne faner som er

dedikert til parametere.

ED
=
€
2a)
=
L
ED
(=
L

Hlustrasjon 3 FMODs brukergrensesnitt.
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Hllustrasjon 4 Grensesnittet til en DAW, her eksemplifisert med Cubase 10 (Steinberg).

Objektet som dannes nér en lydfil blir lagt inn 1 et spor er ofte referert til som en trigger region.

En trigger region kan inneholde én lydfil og grafisk se ut som en wave-fil, men kan ogsa

inneholde flere lydfiler, ogsé kalt en multisound. Lengden og posisjonen pa disse kan enkelt

manipuleres. Tidsmarkeren integrert 1 tidslinjen er det som bestemmer hvilken trigger region

som trigges. Om man hadde lagt inn flere trigger regioner etter hverandre i et spor uten noen

betingelser, ville innholdet i hver trigger region i henhold til tidsmarkerens posisjon blitt avspilt

kronologisk, som i en DAW.

I tidslinjen har man hovedsakelig fire forskjellige verktoy som betinger tidsmarkerens

plassering 1 sanntid: loop region, destination marker, transition to og transition region (figur

3). En loop region er markert omrade i tidslinjen som repeteres (mer om dette i seksjon 3.2.1).

En destination marker er et punkt som tidsmarkeren vil hoppe til hvis den far beskjed om det.
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Transition region
Destination marker
Transition to

Single Instrument

Loop region

Figur 3 FMODs markorer og loop regioner

En typisk posisjon for en destination marker er pd starten av en trigger region. Transition to er
et punkt som gir tidsmarkeren beskjed om & hoppe til destination markeren eller loop regionen
den er dedikert til. Transition region er ikke et dedikert punkt i tidslinjen, men et markert
omrade i tidslinjen. Hvis tidsmarkeren befinner seg i dette omradet vil den pa samme mate
hoppe til destination markeren eller loop regionen den er dedikert til. En mer dyptgaende
forklaring av muligheter og forholdsregler rundt dette finnes i seksjon 3.2.2.2 under

forgreningspunkt.

I de aller fleste tilfeller vil man ha separate betingelser for nér transition to- og transition region-
punkter er aktive. I en event kan man sette opp parametere i som kan sté for denne aktiveringen.
Transition-punktene kan kobles til en parameter. Videre kan man sette opp en verdi-rekkevidde
som bestemmer under hvilke parameterverdier transition-punktene vil aktiveres. Hvis en
parameter har en rekkevidde pd [0, 10] kan et transition-punkt for eksempel aktiveres kun nar
denne verdien er mellom 1 og 5. Som forklart 1 seksjon 2.2 om videospill-data er disse
parameterne styrt av informasjon fra spillmotoren. I FMOD brukes parametere for & behandle
bade diskret og kontinuerlig data. @kende og reduserende verdijustering i en parameter vil kun

skje hvis den far beskjed om det.

Okende og reduserende verdijustering er typisk under tilfeller hvor parametere kontrollerer
volum og andre integrerte effekter i FMOD. Nar en parameter settes opp vil den fa en dedikert
fane over tidslinjen. Hvis man gér inn 1 denne fanen vil man fi opp en oversikt av alle sporene
samsvarende med timeline-fanen. Istedenfor en horisontal tidslinje er nd verdi-rekkevidden til
parameteret illustrert. Hvis man justerer pa parameterverdien vil man se en verdimarker flytte

seg horisontalt, hvor ekende justeringer flytter verdimarkeren til heyre og reduserende
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justeringer til venstre. Under timeline-fanen kan man innprente variasjoner i volum som endres
linezert over tid, ogsd kjent som automasjon. Under parameter-fanen kan man innprente
automeringer pd samme mdte, men volumjusteringene vil skje i henhold til endringene i
parameterverdien. Dette kan fort lede til forvirring, siden to tilsynelatende identiske grensesnitt
bruker en horisontal grafisk illustrasjon av to helt forskjellige funksjoner. For & oppsummere
kort; timeline forholder seg til endringer over tid og parametere forholder seg til endringer i

verdier (illustrasjon 6).

Illustrasjon 5 Automasjon av volum i Timeline (t.h.) og parameter-fanen (t.v.)

I likhet andre mellomvarer har FMOD muligheter for digital signalprosessering (DSP). Klang,
equalizing (EQ) og chorus er blant de integrerte prosesseringene i programvaren. Disse kan
fungere som en konstant effekt for samtlige objekt i et spor, eller spesifikt for visse segmenter
med musikk internt i trigger regioner. P4 samme méte som man kan automere volum béde i
timeline- og parameter-fanen, kan man automere DSP’ens forskjellige variabler bade over tid
og med parametere. Mer om bruksomrdder for DSP kan man finne 1 seksjon 3.2.3 Digital

signalprosessering.
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3.2 IMPLEMENTERINGSTEKNIKKER

En grunnleggende musikkform i videospillmusikk er det som refereres til som linezr looping
(Phillips, 2014, s. 158). Lineaer looping er en av de eldste formene for spillmusikk (Collins,
2008, s. 19). Siden linezr looping er en effektiv og plassbesparende?* metode for 4 underholde
spilleren med musikk i et uendelig medium, velger utviklere fortsatt i dag & prioritere det over
mindre plassbesparende musikk. Implementeringsteknikkene som blir gjort rede for 1 dette

kapitlet er verktoy som har hjulpet metoden 1 a fortsatt vaere like relevant i dag.
3.2.1 Linezr looping

Metoden bak linezr looping er enkel, men effektiv; en komposisjon som repeteres helt til spillet
sier at det ikke skal repeteres. Bakgrunnen for denne metoden har rot i at musikkens ma
sammen med spillets ulineere gameplay respondere ulineart (Phillips, 2014, s. 158). I tillegg
til dets ulineere form har spillmediet i1 teorien muligheten til & foregd i1 det uendelige. Tidlig
ble det anerkjent at det ulineeere medforer en teknisk utfordring for musikken (Collins, 2008,
s. 19). Anerkjennelsen vises i at en lineaer loop i teorien kan foregd i det uendelige. Linecer
musikk beskriver Phillips (2014) som komposisjoner med en l&st musikalsk struktur som ikke
endres av tid eller under avspilling av musikken (2014, s. 158). Musikk med en last struktur er
typisk i form av rendered” musikk, siden dette er segmenter med musikk som er

strukturmessig uforanderlige (Phillips, 2014, s. 185).

Linear looping er en velkjent og effektiv metode for & underholde spilleren med musikk under
hele spillopplevelsen. Imidlertid er det en del utfordringer som felger med denne metoden. For
det forste s argumenterer Phillips (2014) for at hvis en komposisjon skal kunne repeteres, ma
de musikalske parameterne samsvare ved komposisjonens start og slutt (2014, s. 168). Dette
gjelder alle musikalske parametere fra instrumentering til amplitude og tempo. Argumentet
bygger pa at det ma vare et semlost bindeledd mellom start og slutt av segmentet, noe som
etter Phillips (2014) standard vil vare en kompositorisk begrensning for komponisten. Punktet

hvor start og slutt mates kalles for et loop punkt (Phillips, 2014, s. 168).

24 Musikk kan potensielt ta mye digital lagringsplass. Istedenfor & ha flere lineere musikksegmenter er repetisjoner
av feerre segmenter en effektiv mate & frigjore digital lagringsplass til andre spillkomponenter.
25 Gjengitt, eller eksportert, digital lyd i konverterte formater som for eksempel MP3, AIFF eller WAV.
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Hovedutfordringen linear looping ofte skildrer er folelsen av repetitivitet i musikken (Phillips,
2014, s. 66). Graden av repetitivitet er naturligvis avhengig av lengden pd musikkstykket og
hvor lenge spilleren oppholde seg i omrddet hvor musikken spilles. Og jo kortere
musikkstykket er, jo mer sannsynlig er det at musikken tar for mye oppmerksomhet fra
spilleren og blir et irritasjonsmoment (Phillips, 2014, s. 166). Med mindre dette er musikkens
tiltenkte funksjon (noe som er hayst usannsynlig), kan musikken i verste fall miste sin funksjon
i spillet. Enkeltelementer i musikken som stikker ut, for eksempel i form av et instrument eller
en melodi, kan akkumulere til & bli et irritasjonsmoment for spilleren (Shepard, 2017).
Problemet er at en av fordelene med linezr looping er nettopp det at musikkstykkene ikke
trenger & vere lange. Og som Isaac Shepard (2017) poengterer si er filstorrelsen pa kortere
musikkstykker mindre, noe som kan vare en avgjerende faktor i videospill. Jo mindre plass
musikken tar, jo mer prosesseringskraft og minne kan systemet vie til andre spillelementer. En
fordel med korte musikkstykker kan pa en annen side vare at den pakrevde totalmengden
musikk komponisten mé komponere vil vaere mindre. Disse faktorene kombinert skisserer en
problemstilling de fleste spillkomponister star ovenfor; hvordan komponere en linecer loop som
er minneverdig og interessant, ikke pdtrengende og passer fint i bakgrunnen slik at spilleren

ikke mister fokus pa gameplay (Shepard, 2017)?

Collins (2008) er blant flere som poengterer at lineere looper krever neye kompositorisk
planlegging. Hvis man etter beste evne forseker & unngé repetitivitet er kompromisset mellom
estetikk og funksjonalitet nesten uunngdelig. Fraveret av musikalske elementer som gjor
musikken mer dramatisk gjer musikken mindre minneverdig hevder Collins (2008, s. 140).
Phillips (2014) anerkjenner ogsa problematikken hvor spillutviklere favoriserer musikk som
ikke skal ta oppmerksomheten fra spilleren, hvor det er en risiko for at musikken kan bli

karakterlgs (2014, s. 159).
3.2.2 Teknikker for musikalsk respons

Implementeringsteknikker refererer til praksisen bak det & gi musikken dynamiske kvaliteter
gjiennom bruken av mellomvare. Blant annet Jonas Breum Jensen (2019) mener at begrepet
beskriver praksisen. Implementeringsteknikkene skal hjelpe musikken i1 & understreke
tilstandene og endringene av dem pa en effektiv méte. Som beskrevet i forrige seksjon om
lineer looping sd har opprinnelsen av teknikkene delvis rot i utfordringer derivert fra lineaer

looping.
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Relevant litteratur og anekdotiske kilder kan gi et relativt forvirrende bilde av terminologien
relatert til implementering av spillmusikk. Fagkyndig teoretisering skildrer samme praksis bak
implementeringsteknikkene, men begrepene og den hierarkiske fremstillingen av de er
imidlertid noe varierende. Med utgangspunkt i litteratur fra Phillips (2014), Stevens &
Raybould (2015), Paul (2013) og Sweet (2015b; 2016), kategoriserer oppgaven begrepene i
folgende hierarki:

e Forgreningsteknikk
e Overgangsteknikker

e Lagdelingsteknikk

I likhet med Leonard J. Paul (2013) vil oppgaven definere de vanligste teknikkene som
forgrening («branching») og lagdeling («layering»). Leonard J. Paul (2013) poengterer ogsé
problematikken rundt den varierende begrepsbruken. Selv om det kan veare tilfredsstillende
med systematiske betegnelser som horisontale og vertikale metoder, kan det skape forvirring
siden andre kilder refererer til de med omvendt betydning (Paul, 2013, s. 64). Imidlertid kan
begrepene vertikal og horisontal gi en bedre forstdelse av teknikkenes funksjon nér de

fortlopende skal illustreres grafisk.

3.2.2.1 Forgreningsteknikk

En musikalsk komposisjon kan besta av flere musikksegmenter. Ofte referert til som horisontal
re-sekvensering (Phillips, 2014, s. 188), forgreningsteknikken setter betingelsene for hvilken
sekvens musikksegmentene er i. Betingelsene er styrt av spillets tilstandsendringer som
bestemmer hvilket segment musikken skal forgrene videre til, og ndr forgreningen skjer.
Musikksystemet (i1 form av for eksempel en mellomvare) kan sette opp flere digitale markerer
1 et segment som kan vere logiske eller passende forgreningspunkt (Phillips, 2014, s. 188).
Basert pa tilstanden vil musikksystemet gjore et valg om segmentet skal fortsette, repeteres
eller forgrene til et nytt segment (Sweet, 2015b, kap. 8). Hvis premissene er mett, og tilstanden
er tilordnet et musikksegment, vil diskret data trigge en forgrening over til nytt segment.
Typiske tilstander tilordnet egen musikk er spillets forskjellige omrader. Eksempelvis hvis
spilleren krysser en grense over til et nytt omrade, vil musikken forgrene til segmentet tilordnet

omradet (Paul, 2013, s. 64). Figur 4 er Stevens & Rayboulds (2015, kap. 3) grafiske beskrivelse
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av forgreningsteknikken, hvor de fargelagte boksene er en representasjon av segmentene lagt

horisontalt etter hverandre.

Figur 4 Stevens & Rayboulds (kap. 3) illustrering av forgreningsteknikk gjennom tre segmenter som ligger horisontal etter

hverandre.

Fordelen med forgreningsteknikk er at man kan sette betingelser for dramatiske endringer i
musikken ved hjelp av diskret videospill-data (Sweet, 2016). Phillips (2014) understreker ogsa
fordelen, hvor musikk som blir forgrenet pd en god méte kan skape same inntrykk som
filmmusikk (Phillips, 2014, s. 192). Forgreningsteknikken er et effektivt verktey for musikalsk
variasjon og eyeblikkelige tilstandsendringer, med det er en utfordring at man aldri vet i
hvilken sekvens tilstandsendringene vil skje (Stevens & Raybould, 2015, kap. 5). Som
beskrevet 1 seksjon 2.1 er tilstandsendringene enten direkte eller indirekte styrt av spilleren.
Kombinert med mediets ulineere form &pner dette opp for et mangfold av potensielle
sekvenseringer av tilstandene. Collins (2008) poengterer at hvis man skal ta i betraktning alle
tilstandene, og alle potensielle sekvenser av dem, kan det by pa betydelige ulemper for
komponisten. Problemet kommer med spillmediets ulinezre form og uforutsigbarheten bak
spillerens retningsvalg og nér disse valgene blir tatt (Collins, 2008, 142). Spillets narrativ kan
utvikle seg i flere retninger som gir spilleren flere retninger & velge mellom. Collins (2008, s.
145) eksemplifiserer med figur 5, hvor scenariet er at hvis spilleren befinner seg i omgivelse 4
md komponisten ta i betraktning at spilleren nir som helst kan g til hvilken som helst annen

omgivelse.
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N

Figur 5 Collins (2008, s. 145) illustrering av hvordan en spiller kan fra posisjon A velge mellom seks forskjellige reminger
som musikkens skal respondere til.

I ambisigse tilfeller vil man komponere musikksegmenter som tilsvarer antallet tilstander og
omgivelser. Hvis man velger & gjore det, og samtidig vil beholde semlgshet mellom segmenter,
vil det tvinge komponisten til & holde seg til spesifikke musikalske parametere, som for
eksempel tonalitet og tempo (Phillips, 2014, s. 192). Som ogsa Stevens & Raybould (2015)
papeker sé er utfordringen at komponisten mé ta i betraktning nér og hvordan hvert segment
skal forgrene til nye segment. Hvordan man gjer dette er ifelge Stevens & Raybould (2015)
helt avhengig av musikkens natur og om forgreningen til et nytt segment skal ha en overordnet

funksjon (2015, kap. 5).

Forgreningsteknikken refereres ogsa til som transitional form (Stevens & Raybould, 2015, kap.
5), siden den har en sterk tilknytning til bruken av overgangsteknikker. Tilknytningen
poengteres ogsd av Sweet (2015, kap. 8) hvor han kategoriserer overgangsteknikker som en
del av forgreningsteknikken. Oppgaven vil imidlertid separere disse to for fi en klarere

hierarkisk struktur pd implementeringsteknikkene.
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3.2.2.2 Overgangsteknikker

Bade forgreningsteknikk og linear looping presenterer utfordringer ved nar og hvordan selve
forgreningen eller repeteringen av segmenter skjer. Det viser blant annet at det mangler en
komponent som kan binde sammen kontrasterende musikksegmenter for & vedlikeholde
integriteten og kontinuitet i musikken. Bindeleddet som mangler kommer i form av forskjellige
overganger mellom segmenter og refereres 1 teksten som overgangsteknikker. Pauls (2013)
definering av overgansteknikkenes rolle samsvarer med dette, og beskriver at «overganger
brukes nér en direkte forgrening fra et segment til et annet ikke ivaretar musikkens integritet
(2013, s. 68). Det finnes mange overgangsteknikker. Teknikkene som oppgaven vil vise har
egne tilpassede formél. Av alle potensielle kombinasjoner av musikksegmenter finnes en
tilsvarende overgangsteknikk som kan gjere forgreningen semles og virkningsfull. Stevens &
Raybould (2015, kap. 5) papeker at man ma ta i betraktning ndr og hvordan hvert segment skal
forgrene til et nytt segment. Konseptene rundt dette kan lett skape forvirring, siden litteraturen
ofte glemmer & sette klare rammer rundt konseptene bak ndr og hvordan. 1 et forsek pa a
fremstille de neste konseptene sd tydelig som mulig, vil oppgaven skille mellom begrepene
forgrening, overgang og forgreningspunkt. Forgrening beskriver selve hendelsen av et bytte
mellom to musikalske segmenter. En overgang refererer til selve bindeleddet mellom to
segmenter under en forgrening. En overgangsteknikk er derfor et bindeledd med en egen
funksjon og karakteristikk. Et forgreningspunkt er den temporale betingelsen for ndr en

forgrening kan skje (se figur 6).

FORGRENINGSPUNKTER OVERGANG

HER I S

Figur 6 Egen illustrering av forgreningspunkter fordelt logisk over et segment, en forgrening til neste segment er gjort med

en overgangsteknikk.
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Forgreningspunkt

Som nevnt i seksjon 3.2.2.1 sd kan man i mellomvaren sette opp digitale markerer hvor et
musikksegment kan forgene til et nytt et. Oppgaven refererer til disse markerene som
forgreningspunkt. | FMOD er dette i form av transition to eller transition region som forklart i
seksjon 3.1.1. Disse markerene kan settes opp pd logiske eller passende steder i et
musikksegment. Hva som gjor forgreningspunktet logisk eller passende avhenger helt av
musikken og hvordan musikken skal respondere til gitt tilstandsendring (Phillips, 2014, s. 188).
Et forgreningspunkt trigges vanligvis av diskret data. Diskret data er som forklart i seksjon 2.2
i relasjon til en tilstand som er enten «av eller pa». Nar mellomvaren fir beskjed fra spillet at
en tilstandsendring skjer, konverteres denne beskjeden om til en trigger som sier at musikken
skal forgrene til nytt segment. Forgreningen vil skje under forstkommende forgreningspunkt.
Dette illustreres 1 enda sterre grad i tilfeller hvor et forgreningspunkt er fravaerende. En
oyeblikkelig forgrening mellom to musikksegmenter kan skje gjennom en pd-beskjed fra
spillet. Dyeblikkelig er teknisk sett ikke forgreningspunkt, men er heller som sagt fravaeret av
spesifikke forgreningspunkter til nye segment (Paul, 2013, s. 67). Det vil si at en forgrening
mellom to segmenter vil skje umiddelbart, uavhengig av hva som skjer i musikken. En
oyeblikkelig forgrening mellom to kontrasterende musikksegmenter kan heres musikalsk
rotete ut og kan ta oppmerksomheten vekk fra spilleren. I tillegg kan det resultere 1 lydlige pops
og clicks*® hvis musikksegmentene ikke er gjengitt pa en anvendelig mate (Paul, 2013, s. 68).
P& en annen side et effektivt verktoy hvis en tilstandsendring krever oyeblikkelig og
kontrasterende respons fra musikken. For & gjenbruke eksemplet fra seksjon 2.2, endringen
mellom utforsknings- og kamptilstand er typiske tilstandsendringer som kan avgi en diskret
beskjed. Hvis denne tilstandsendringen skal ha en gyeblikkelig effekt pa musikken, kan man i
fraveret av et forgreningspunkt trigge en oyeblikkelig forgrening fra utforskningsmusikk til

kampmusikk.

Paul (2013) refererer til forgreningspunkt som hastighetskvantifisering og kategoriserer
markeringspunktene inn 1 fem kvantifiserte hastigheter. I tillegg til ayeblikkelig trekker han
frem underdelinger, takter, fraser’’ og tilpasset markor (Paul, 2013, s. 67). Begrepene er en
konkret beskrivelse av nér 1 lapet av et musikksegment en forgrening har lov til a skje. En mate
for & beholde musikalsk kontinuitet mellom to segmenter er & sette opp markerer pa

segmentenes kvantifiseringer. Sweet (2016) klassifiserer disse innenfor musikalsk avgrenset

26 Digital impulsiv stoy som oppstér under abrupt start eller slutt av rendered lyd.
27 Ofte i sammenheng med lengre musikalske strekk, som for eksempel en melodi.

30



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

forgrening. Dette kan vere litt forvirrende siden han refererer til det som en overgangsteknikk,
men beskriver det i likhet med Paul (2013) som forgreningspunkter. Sweets (2016) musikalsk
avgrensede forgreninger beskriver generelt hvordan en forgrening kan skje pd visse temporale
betingelser. Forgreningen til nytt segment kan skje ndr padgiende segment skal starte pd en ny
frase, takt, eller pa segmentets underdeling. Frasen og underdelingens verdi er avhengig av
hvor raskt man er komfortabel med at musikken skal endres. Jo kortere frase eller hoyere
underdeling, desto raskere forgrening. Forgreninger som trigges av temporale markerer tar ikke
heyde for musikkens padgaende tonalitet og harmonikk. Hvis man vil ta dette i betraktning kan
man sette opp egne tilpassede markerer. Selv om dette krever adskillig mer arbeid s& apner
dette opp for forgreningspunkter som bade kan ta vare pd musikkens integritet og

tilpasningsdyktighet i kontekst av tilstandsendringer.

Grunnleggende overgangsteknikker
Forrige avsnitt trakk frem betingelsene for ndr forgreninger til nye segmenter skjer. Her vil vi
se pa hvordan med forskjellige overgangsteknikker. P4 grunn av teknikkenes hyppige bruk i
videospill og at de er enkle 4 implementere vil oppgaven kategorisere de forste
overgangsteknikkene som skal presenteres for grunnleggende. Ogsa referert til som «butt edit»
(Paul, 2013, s. 68), en direkte overgang er en av de tre grunnleggende overgangsteknikkene (se
figur 7). P4 samme mate som at en gyeblikkelig forgrening er fravaeret av et forgreningspunkt,
en direkte overgang er fravaeret av en overgang mellom to segmenter. Man ma imidlertid skille
mellom dem. En direkte overgang opptrer fortsatt pd de temporale premissene fra et
forgreningspunkt. Om et pdgaende segment har oppsatte forgreningspunkter pa hver takt og far
en diskret beskjed om & forgrene, mé forgreningen selv i fravaret av en overgang fortsatt vente
pa forstkommende forgreningspunkt, 1 dette tilfellet starten av neste takt. Nar dette premisset
er mott kan musikken forgrene direkte til neste segment. I fravaeret av et forgreningspunkt i

tillegg ville denne forgreningen skjedd egyeblikkelig.
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Ut- og inn-fading (fade out og fade in)

Oveblikkelig overgang (butt edit)

Cross-fade

Figur 7 Egen illustrering av de tre mest grunnleggende overgangsteknikkene. Ofte brukt i samtlige disipliner som omfatter
Ivdeditering

Ut- og inn-fading og cross-fading er overgangsteknikker som er mye brukt i lydeditering 1
konvensjonelle DAW'er. I sammenheng med spillmusikk er ut- og inn-fading sjeldent referert
til som en overgangsteknikk pd bakgrunn av teknikkens mer «upolerte» karakteristikk. En ut-
fading av et segment er hvor musikkens amplitude senkes ned til stillhet etter et
forgreningspunkt. Inn-fading er hvor amplituden gar fra stillhet og opp til basisverdi. Som en
overgangsteknikk vil det etter et forgreningspunkt ut-fade pdgdende segment og inn-fade neste
segment. Det er en enkel og sikker teknikk siden man forhindrer all potensiell musikalsk

uoverensstemmelse mellom segmentene.

Under en slik overgang vil det oppstd en stillhet mellom segmentene som edelegger
kontinuiteten i musikken, hvor Paul (2013) papeker at «musikken vil hgres krapp ut» (2013, s.
68). For & fjerne stillheten kan man bruke cross-fade mellom segmentene. Enkelt forklart er en
cross-fade hvor ut- og inn-fadingen av segmentene skjer samtidig. Sweet (2016) kategoriserer
denne teknikken innenfor forgreningsteknikken. Oppgaven vil fortsatt kategorisere det som en
overgangsteknikk av hierarkiske grunner. Kategori satt til side, Sweet (2016) definerer det som
den enkleste teknikken og papeker hyppigheten av den i flere spill. Grunnet teknikkens
enkelhet implementeringsmessig argumenterer Sweet (2016) for at teknikken gir komponisten
mer tid til & skrive mer musikk. Utsagnet har gyldighet forutsatt at musikksegmentene har en

viss musikalsk overensstemmelse, og at forgreningspunkter er satt opp for god kontinuitet.
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Ulempen med de grunnleggende overgangsteknikkene kan ogsa ses pa som en fordel. Direkte
overgang og cross-fade spesielt forutsetter at segmentene har en musikalsk overensstemmelse
hvis man vil beholde kontinuitet. Grunnet det korte tidsrommet mellom to segmenter kan man
bruke dette som en effekt. Hvis en oyeblikkelig kontrasterende tilstandsendring i spillet

oppstér, kan det vere et effektivt virkemiddel & la musikken respondere pa samme mate.

Maskerende og musikalske overganger

Den musikalske uoverensstemmelsen under en oyeblikkelig forgrening kan ta
oppmerksomheten fra spilleren. Om vi felger Phillips (2014) og Shepards (2017) beskrivelse
av virkningsfull spillmusikk sa innebarer det blant annet unngéelsen av dette (se 3.2.1 linecer
looping). Repeterende komposisjoner som er mer tonalt og rytmisk komplekse vere
problematiske & avvikle. Spesielt kan dette vere problematisk hvis avviklingen skal bindes
over til et nytt musikkstykke samsvarende med spillets oyeblikkelige tilstandsendringer.
Stevens & Rayboulds (2015) lesning er a gjemme den musikalske klossetheten mellom to
segmenter (2015, kap. 5). Musikalsk klossethet refererer her til den fraverende muligheten til
a4 binde sammen to kontrasterende musikkstykker effektivt. Lesningen defineres som
maskerende overganger (se figur 8). Stevens & Raybould (2015) eksemplifiserer med
ornamentale®® aksenter som effektive maskerende overganger mellom to vidt forskjellige

musikkstykker under gyeblikkelige tilstandsendringer.

Piece for situation A (ambient) LPiece for situation B (action)

Figur 8 Maskerende overgang mellom to segmenter (Stevens & Raybould, kap. 5)

Stevens & Raybould (2015) papeker at grunnleggende og maskerende overgangsteknikker ikke
er «fullstendig tilfredsstillende fra et musikalsk perspektiv» (2015, kap. 5). Et separat

musikksegment mellom segmentene kan apne opp for forgreninger som béde vedlikeholder

28 Mindre musikalske elementer, eller dekorasjoner, som ikke opprinnelig er en del av komposisjonen.
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kontinuitet og musikalsk integritet. Et overgangssegment, eller «transition segment» (Paul,
2013, s. 68), er et tilpasset musikalsk segment som skal binde to segmenter (se figur 9). Dette
er den mest musikalske overgangsteknikken da den har som hensikt i & ivareta musikkens
integritet (Paul, 2013, s. 68). Utfordringen med denne teknikken er at den ikke kan ha en global
funksjon 1 spillet, siden et overgangssegment er forbeholdt til en forgrening mellom to
spesifikke segmenter. I verste fall ma komponisten komponere et tilsvarende antall
overgangssegmenter som det er tilstandsendringer som musikken skal respondere til. Paul
(2013) illustrerer den hurtige ekningen av overganger med formelen n = (x * x) —x, hvor n er

antall overganger og x er antall segment (2013, s. 68).

Transition segment

L DO

Figur 9 Overgangssegment mellom to segmenter, hvor boksen med vertikale striper representerer overgangssegmentet

(Paul, 2013, s. 69).

Lagdelt overgang

En lagdelt overgang er hvor segmentene er delt opp i to eller flere lag, eller stems?’. Nar en
forgrening skjer vil det ene laget i pdgdende segment avslutte samtidig som det ene laget i neste
segment starter. Det siste laget i neste segment vil starte idet det siste laget i pagédende segment
avslutter. Tilstedevarelsen av lagene kan opptre i en satt temporalitet. En tilstandsendring kan
gi diskret data som setter en fiksert lagdelt overgang i bevegelse, hvor overgangens temporale
lengde bestemmes av betingelsene implementereren setter. Teknikken &pner ogsé opp for mer
dynamiske forgreninger mellom segmenter. Eksempelvis kan man bruke kontinuerlig data som
betingelse for lagenes start- og avslutningspunkt. I et scenario hvor den kontinuerlige dataen
er hentet fra spillerens lokasjon vil overgangens varighet samsvare med spillerens hastighet fra

punkt A til B (se figur 10).

29 Rendered musikkfiler som inneholder spesifikke musikalske elementer fra komposisjonen.
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Tid = Distanse

-> Distanse (spiller lokasjon) A B
| Omrade 1 | | Omrade 2 |
| | Lagdelt overgang | |

-> Tid (musikksegmenter)

Figur 10 Egen illustrasjon av lagdelt overgang mellom to segmenter bestemt av spillerens lokasjon.

I lagdelte overganger er det to musikalske parametere som ber samsvare for at det skal fungere
optimalt: tempo og/eller tonalitet. Selv om dette er fordelaktig i flere av teknikkene presentert
tidligere er det avgjerende her. Det kan derfor vare krevende & implementere pd en suksessfull
mate, spesielt hvis man opererer med kontinuerlig data. Paul (2013) pépeker at teknikken dpner
opp for musikalsk komplekse overganger. P4 en annen siden byr kompleksiteten pa en
kompositorisk utfordring siden segmentene konstant mé& overensstemme for & beholde

musikalsk integritet og kontinuitet (Paul, 2013, s. 68).

Stingers

Stingers kan brukes som en maskerende overgang (Stevens & Raybould, 2015, kap. 5). I tillegg
til dette kan stingers brukes musikalsk. Musikalske stingers er musikalske aksentueringer som
skal underbygge enkelthendelser i spillet. Stevens & Raybould (2015) musikalske stingers som
effektive i & respondere til spillerens handlinger uten a gjore store endringer i musikken (2015,
kap. 4). Gitt at den ikke forholder seg til et forgreningspunkt kan en stinger vare en
oyeblikkelig respons pa en gyeblikkelig tilstandsendring. Hovedmalet med en stinger er 4 gi
spilleren beskjed om en tilstandsendring, hvor de er designet for & trigge i respons til spesifikke
hendelser (Phillips, 2014, s. 177). Ofte brukt som ornament over pdgdende musikksegment, en
stinger kan ogsé som beskrevet av blant annet Paul (2013) brukes som en overgangsteknikk (se
figur 12). Bade Phillips (2014) og Paul (2013) definerer denne teknikken som en stinger-
overgang (2014, s. 179; 2013, s. 68). I fraveret av et forgreningspunkt kan bruken av en
stinger-overgang ha som funksjon 4 binde en gyeblikkelig tilstandsendring mellom for
eksempel utforskning og kamptilstand. I likhet med Stevens & Rayboulds (2015) ornamenter
(se figur 11) beskriver Paul (2013) stinger-overganger som korte musikalske fraser. Phillips

(2014) understreker at komposisjonen av en slik frase ber musikalsk samsvare med pégaende
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musikk, og hvis den skal ha en global funksjon 1 spillet ber frasen ha en mer atonal tilneerming
(2014, s. 179 - 180). Paul (2013) poengterer ogsa at stinger-overgangen vil fremstd som en feil

hvis den ikke samsvarer med bade padgaende og neste musikalske segment (2013, s. 68).

Figur 11 Musikalsk stinger i form av musikalsk ornament, hvor bla boks er pagdende segment og rod boks er ornamentet

som spiller over segmentet (Stevens & Raybould, kap. 4)

Transition stinger

//////i\\ N

Figur 12 Stinger-overgang mellom to segmenter, hvor stingeren er pd starten av neste segment (Paul, 2013, s. 69)

Overgangsmatrise

I storre spill kan antallet overganger vaere utfordrende & holde styr pa. Pauls formel (2013, s.
68) skildrer hvor overveldende antallet fort kan bli hvis man tar i betraktning alle forgreninger
mellom segmenter. Bade Collins (2008) og Stevens & Raybould (2015) presenterer
overgangsmatriser («transition matrix») som en god lesning pa 4 holde oversikten over hvilke
overganger som skal skje til ulik tid (Collins, 2008, s. 160; Stevens & Raybould, 2015, kap. 5).
Matrisen vil inneholde alle potensielle tilstandsendringer, forgreninger og overganger som er
komponert til spillet (se figur 13). Overgangsteknikken som blir valgt under en forgrening er
avhengig av tilstandsendringen spillet gjennomgar og hvilken samsvarende respons musikken
skal ha. Ved et forgreningspunkt vil mellomvaren med informasjon fra spillmotoren evaluere

tilstanden og velge en passende overgang fra matrisen om betingelsen er mett. En overgang vil
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kun skje hvis disse betingelsene er mott (Collins, 2008, s. 160). Oppsettet av en matrise krever
noye planlegging fra bade komponist og implementerer, hvor begge roller méd vere bevisste

over alle potensielle forgreninger mellom musikksegmenter.

Figur 13 Stevens & Rayboulds (2015) eksempel pa overgangsmatrise. Som man kan se sd er det et skifte mellom to tilstander

(overste og venstre kolonne) som trigger en spesifikk overgang.

3.2.2.3 Lagdelingsteknikk

En lagdelt overgang bygger pa segmentenes flere lag for & forgrene mellom dem.
Lagdelingsteknikk, eller «layering» (Paul, 2013, s. 64), er en teknikk hvor hele segmentet er
bygd opp flere lag, hvor lagenes tilstedeverelse responderer dynamisk til tilstandsendringer.
Hvor forgreningsteknikken responderer til tilstandsendringer ved & forgrene til nye segmenter,
responderer lagdelingsteknikken ved & fjerne eller tillegge lag i ett segment. Phillips (2014)
beskriver lagdelingsteknikken som en vertikal stabel av uavhengige lydfiler som spilles av
samtidig i perfekt synkronisering i spillets spillmotor (2014, s. 194). Tilstedevarelsen av lagene
kan bade ha oyeblikkelig eller gradvis effekt avhengig av tilstandsendringens karakteristikk.
Teknikken er referert til pa forskjellige mater som kan bidra til en forstaelse av teknikkens
applikasjonsmuligheter. Phillips refererer til teknikken som vertical layering (2014, s. 193),
Stevens & Raybould beskriver det som parallel form (2015, kap. 3) (se figur 14) og Sweet
kaller det vertical remixing (2015b, kap. 9). Med inspirasjon fra sistnevnte definisjon vil

teknikken forklares ved a bruke konvensjonelle miksebord som analogi.

Figur 14 Lagdelingsteknikk illustrert som parallelle eller vertikale lag, hvor de fargelagte boksene representerer ett
segments forskjellige lag (Stevens & Raybould, kap. 3)
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Hllustrasjon 6 Grafisk mikser i Cubase (Steinberg Technologies) med fadere som styrer et element hver.

P& et miksebord kan man tilordne hvert instrument til hvert sitt respektive spor (se illustrasjon
7). Hver av disse sporene har sin egen fader’ som kan styre hvert instruments tilstedeverelse
1 musikkstykket. Disse sporene kan i kontekst av lagdeling ses pad som musikkens forskjellige
lag. Kontrolleringen av faderene, altsd kontrolleringen av lagenes tilstedevaerelse, vil
respondere dynamisk 1 samsvar med spillets tilstandsendringer 1 sanntid. Adderingen og
subtraksjonen av lagene kan gjores med okende og reduserende justeringer i amplitude. Lagene
trenger naturligvis ikke & besta kun av ett instrument. Nar man jobber med rendered musikk sa
er lagene i form av stems. Avhengig av tilstandsendringens betingelser vil stemsene besta av
en kombinasjon av musikalske elementer som tilferer meningsfull dynamisk respons. Phillips
(2014) beskriver at den uavhengige manipulasjonen av stemsene dpner opp for endringer i
musikken i1 samsvar med spillets fluktuerende tilstand (2014, s. 194). Stemsene kan
eksempelvis vare et rytmisk ostinat som skal fungere som musikalsk fundament, eller én enkel

melodi som kan symbolisere et haydepunkt.

30 Kontrollparameter med inkrementell og dekrement verdijustering, mest brukt som volumkontroll i form av
enten fysisk kontroller pé et miksebord eller grafisk gjengitt i en DAW.
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Funksjonen til lagene i lagdelt musikk kategoriserer Phillips (2014) som enten additive eller
utskiftbare (2014, s. 195). Hvis lagene i en komposisjon bestdr kun av additive lag vil det
fortsatt gi musikalsk mening om alle lagene spilles simultant. Shepard (2017) beskriver det
som stack layers, hvor teknikken bestar av a legge til flere lag helt til musikken oppnér ensket
effekt. I kontrast er utskiftbare lag musikalske komponenter som ikke kan sameksistere og har
som funksjon & erstatte hverandre (Phillips, 2014, s. 195). Et eksempel pé dette kan vare at
musikken har ett lag bestdende av perkusjon og ett bestdende av et bass-ostinat. Over dette
musikalske fundamentet kan man velge mellom to melodier som musikalsk ikke
overensstemmer, som for eksempel en versjon 1 dur-tonalitet og en i moll. Avhengig av spillets
tilstand sd vil én av disse utskiftbare melodiene spilles. Hvis melodiene spilles samtidig ville
det skapt musikalsk uoverensstemmelse. Som Shepard (2017) beskriver kan ogsd hele
arrangementer av et segment vere utskiftbare. Typisk anvendelse av dette er hvor hvert
arrangement representerer et intensitetsnivd. Avhengig av spillets intensitetsniva vil musikken
cross-fade mellom arrangementene med samsvarende intensitet. Figur [5 er en grafisk
demonstrering av hvordan ett segment er lagdelt i tre lag, hvor det gverste laget som inneholder

melodien er enten additiv eller utskiftbar avhengig av melodiens musikalske karakteristikk.

Additive lag

Utskiftbart lag

Figur 15 Egen illustrasjon av additive og utskiftbare lag i lagdelingsteknikk.

Variasjoner

En musikalsk stinger er en form for musikalsk variasjon i et pagdende musikalsk segment. Neert
relatert til dette, overlegg er lengre musikalske fraser som synkront ligger over pagaende
musikk. Paul (2013) kategoriserer overlegg som en selvstendig teknikk som kan skape
variasjon i musikken (2013, s. 66). Overlegg er ikke en del av komposisjonen opprinnelig, men
har muligheten til & gé& inn og ut av lydbildet uavhengig av hvor i komposisjonen man befinner

seg. Paul (2013) setter teknikken opp mot forgreningsteknikk, hvor istedenfor a vaere
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segmenter 1 en horisontal ordning er overlegg utskiftbare fraser som tilfoyer variasjon 1 ett
spesifikt segment (Paul, 2013, s. 66). Innenfor Phillips (2014) definisjon kan overlegg bade ha
additiv og utskiftbar funksjon. I figur 16 er overlegg demonstrert over et lagdelt segment, men

kan ogsé forekomme over segmenter som bestar kun av ett lag.

Figur 16 Egen illustrasjon av overlegg i form av lengre musikalsk frase over pdgdende segment.

3.2.3 Digital signalprosessering

Forst og fremst vil oppgaven trekke frem to hovedgrupperinger av digital signalprosessering
(DSP), bade pa grunn av den hyppige bruken av det i alle audiovisuelle medier og oppgavens
praktiske arbeid. Av de mest vanlige prosesseringsteknikkene nevner Sweet (2015) tidsbaserte
effekter og frekvensbaserte effekter (2015b, kap. 2). Forstnevnte er blant annet etterklang, delay
og chorus og er brukt for & simulere rom. Frekvensbaserte effekter, som for eksempel en
equalizer, kan ogsa brukes til rom-simulering, men ogsd for & endre lydenes generelle
karakteristikk. Dette er for & tilpasse lydene i et lydbilde (ogsé kjent som miksing), men ogsa

av estetiske grunner.

DSP i spillmusikk er ofte i et rendered format. Det vil si at alle effekter er gjort i en DAW og
kan ikke endres pa i mellomvaren. I videospillmusikk md man vare bevisst over hvilken
funksjon DSP’en skal ha. I sammenheng med innspilling av stemmer argumenterer Williams
(2018a) for at det ma skilles mellom virkelige rom og kunstig etterklang som er lagt til i ettertid
for & skape et virtuelt lydlandskap (2018a, s. 21). Simulert etterklang og EQ pa akustiske og
virtuelle instrumenter er i de aller fleste tilfeller brukt for enten a gi et mer behagelig lydbilde,
simulere rommet instrumentet ble angivelig innspilt i eller for autentisitet. Siden de akustiske
karakteristikkene simulerer et rom som er utenfor videospillets diegese er DSP’en pa
musikkens betingelser. P4 en annen side kan man legge pa en etterklang som skal simulere

akustiske omgivelser i spillets diegese, som vil si DSP’en er pa videospillets premisser. I begge
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tilfeller kan DSP’en vare 1 et rendered format, men det laser imidlertid de simulerte akustiske
egenskapene. Seksjon 3.1.1 viser at FMOD har integrerte DSP-funksjoner som apner opp for
dynamisk prosessering i sanntid. P4 samme mate som at teknikkene presentert ovenfor sa kan
DSP respondere pa tilstandsendringer i sanntid. I de fleste tilfeller er responsen i form av

gjengitt akustisk karakteristikk som korresponderende med omgivelsen.

Dynamisk DSP er som regel brukt pd diegetiske spillobjekter, altsd objekter som opptrer i
spillets univers. Lyddesign, ambience, diegetisk musikk og dialog er lydkomponenter som kan
fa simulerte akustiske egenskaper som endrer seg i sanntid i henhold til omgivelsene. Men det
finnes tilfeller hvor ikke-diegetisk musikk, eller ekstern transdiegetisk lyd, blir prosessert i
henhold til spillets akustiske omgivelser. Komponister er i noen tilfeller bedt om & sende assets
med faerre effekter slik at musikken har muligheten til & kunne ha varierende DSP under
gameplay (Sweet, 2015b, kap. 2). Huiberts (2010) observasjoner viser at naturlige lyder har
evnen til & oke folelsen av tilstedevaerelse. Selv om simulering av naturlige akustiske forhold
er vanligst pa ikke-musikalske lyder er argumentet at dynamisk DSP pa musikk vil ha samme
effekt pé tilstedevaerelse. Grensene mellom musikalske og ikke-musikalske lyder mener
Liljedahl (2011) blir mer diffuse, hvor emosjonelle kvaliteter i musikk ogsa er gjeldende for
ikke-musikalske lyder (Liljedahl, 2011, s. 33).

Itillegg til & gjengi akustikken i spesifikke omgivelser er DSP brukt pa musikk for & signalisere
tilstandsendringer 1 den eksternt transdiegetiske dimensjonen (se seksjon 2.3.4). Et typisk
tilfelle er hvor bakgrunnsmusikkens hegyrere frekvenser dempes dynamisk (lavpassfilter)
samsvarende med spillkarakterens synkende vitalitet. I FPS-spill*! som for eksempel Call of
Duty: Modern Warfare 2 (Infinity Ward) blir spilleren jevnlig utsatt for naere eksplosjoner. Her
blir den psykoakustiske opplevelsen av eksplosjonen gjengitt ogsd av et oyeblikkelig
lavpassfilter og en hey sinustone som skal simulere tinnitus. Fleksibiliteten til 4 kunne endre
parametrene som gjengir dette 1 sanntid dpner opp for virkningsfull dynamisk musikk mikset

sammen med dynamisk lyddesign.

En utfordring skildret bade av Phillips (2014) og Stevens & Raybould (2015) er bruken bruken
av etterklang 1 DAW 1 linezre looper. Om man eksporterer et musikksegment 1 en varighet

tilsvarende loopens lengde vil klanghalen, eller DSP-halen, kuttes unaturlig. Det vil foles

31 First Person Shooters, spill hvor man ser gjennom avaterens synsperspektiv.
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unaturlig fordi starten av segmentet ikke inneholder etterklangen som man ville forventet fra
slutten av segmentet. For & unnga dette foreslar bade Phillips og Stevens & Raybould &
integrere klanghalen inn i segmentets start (se illustrasjon 8) (2014, s. 172; 2015, kap. 3).
Stevens & Raybould (2015) papeker at denne teknikken bringer et nytt problem. Det er ikke
naturlig at segmentet starter med en klanghale under forste avspilling av loopen. Ved & ha en
kopi av segmentet uten integrert klanghale vil man unngd dette. Segment uten integrert
klanghale vil trigges kun én gang og man kan bruke en overgangsteknikkene for & forgrene til

segment med integrert klanghale (se illustrasjon 9).

Hlustrasjon 7 @verst er et segment hvor klanghalen er markert, men fortsatt en del av segmentet. Nederst er segment med

integrert klanghale i segmentets start (Stevens & Raybould 2015, kap. 3).

Forste avspilling SRk Replerende segment

Hllustrasjon 8 To kopier av samme segment. Forst uten integrert klanghale forgrent til segment med integrert klanghale

(original illustrasjon hentet fra Stevens & Raybould 2015, kap 5).

Det kan pa en annen side vare lite plassbesparende & ha duplikater av alle segmenter som skal
repeteres. En mer plassvennlig losning er & bruke etterklangeffekter integrert i mellomvaren.
Her mister man imidlertid fleksibiliteten til & gi musikkelementer estetiske kvaliteter gjennom
foretrukket DSP som mellomvaren potensielt ikke kan bistd med. Hvis man vil beholde

musikkens integritet er en lesning & ha klanghalen som eget segment. | FMOD kan man sette
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opp betingelser for nar en lyd skal trigges ved hjelp av parameterverdier. Hvis
parameterverdien ikke samsvarer med betingelsen for triggingen av en lyd vil lyden vere
dempet. Ved sette en lignende betingelse for klanghalen trenger man kun én versjon av

segmentet og en separat klanghale som kun trigges etter forste repetisjon (se illustrasjon 9).

Bogrder_Vinter

1llustrasjon 9 Repeterende segment med klanghale betinget av en parameters verdirekkevidde. Rekkevidde kan man se nede i

hayre hjorne.
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3.3 OPPSUMMERING

Linear looping er effektivt for akkompagnering av musikk i ulineere media, men har sine
utfordringer. Implementeringsteknikker er lgsninger pd disse utfordringene og er en av
grunnene til at lineer looping fortsatt er brukt i dag. I Shepards (2017) problemstilling
«hvordan komponere en linecer loop som er minneverdig og interessant, ikke patrengende og
passer fint i bakgrunnen slik at spilleren ikke mister fokus pa gameplay» kan man trekke ut to
musikalske faktorer som ma opprettholdes: variasjon og semloshet. Forgreningsteknikken er
en losning pa repetitivitet gjennom variasjon i form av forgreninger mellom musikalske
segmenter. Overgangsteknikker kan fjerne folelsen av diskontinuitet med semlese bindeledd
mellom segmentene. Lagdelingsteknikken kan lose bade repetitivitet og diskontinuitet ved &

ha en dynamisk miks mellom musikkelementer, men pa bekostning av eyeblikkelig respons.

Lagdelingsteknikk er effektivt for representering av tilstandsendringer siden man har
muligheten til & bringe forskjellige lag inn og ut av miksen i varierende mengde for &
representere forskjellige elementer. Endringer i den relative miksen av lagene vil ikke forstyrre
eller odelegge musikkens struktur. De musikalske endringene vil gi spilleren informasjon
samtidig som man vedlikeholder musikkens integritet. I motsetning til forgreningsteknikkens
evne til plutselige musikalske endringer, gir lagdelingsteknikkens dynamiske og subtile
endringer en kontinuitet 1 musikken som ikke er like &penbar for spilleren. Det kan vere
utfordrende 4 ha dramatiske endringer i musikken ved bruk av lagdeling. Selv om teknikken er
virkningsfull for musikkens flyt (og spillets flyt) har den ikke helt det samme emosjonelle
kicket eller belonningen som en beregnet forgrening til et nytt segment. Siden
lagdelingsteknikken er avhengig av at lagene skal musikalsk korrespondere med hverandre er

dette en teknikk som krever noye planlegging.

Teknikkene har sine fordeler og ulemper og ber derfor brukes om hverandre for 4 tjene mediet
sa effektivt som mulig. For man begynner & komponere ber man vare klar over hvilken
funksjon musikken skal ha. I tillegg til spillets narrativ, omgivelser og karakterer er spillmusikk
avhengig av sjanger og helhetlig tematikk. Neste kapittel skal se pd hvordan disse faktorene
avgjer hvilken funksjon musikken kan ha 1 et spill, og hvordan forskjellige spill har realisert

funksjonene ved hjelp av implementeringsteknikkene presentert i dette kapitlet.
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4 MUSIKKENS FUNKSJON

Under en spillproduksjon ber en komponist i samarbeid med utviklerne sperre seg: hvilken
hensikt skal musikken ha? Hva skal den representere? Nar skal musikken vere tilstede? Slike
sporsmal er det som setter rammeverket for hvilken funksjon musikken skal ha i et spill. Breum
Jensen (2019) blant annet papeker at samarbeidsprosessen mellom komponist og utviklere er
avgjerende for det musikalske resultatet. Denne prosessen, sier Breum Jensen (2019),
omhandler ideutvikling av spesifikke komposisjoner til spillets forskjellige tilstander. En
oversikt over hvor omfattende spillmusikken er tenkt, legger grunnlag for planlegging av den
kompositoriske mengden, hvilken mellomvare som er best egnet for implementering og hvilke
implementeringsteknikker som ber brukes. Seksjon 2.3 presenterer hvordan musikk kan eke
folelsen av tilstedeverelse, formidle emosjoner og assosiasjoner ved & vare kongruent med
spillets narrativ, karakterer og omgivelser. Ved 4 ta i betraktning disse fenomenene kan
musikkens tiltenkte funksjon realiseres gjennom bevisst estetikk integrert med kombinasjoner
av implementeringsteknikker. Spillets plattform?®? og sjanger er avgjerende for hvilken rolle
musikken skal ha. Jorgensen (2006) beskriver lydens rolle i videospill som et samspill mellom
teknologi og estetikk, hvor lyden bdde skal formidle en folelse av tilstedevarelse og stotte

brukersystemet (Jorgensen, 2006, s. 1).

Spillmusikkens funksjoner dreftes som regel sammen med ikke-musikalske lyder, eksempelvis
1 Jargensens (2006) og Collins (2008) diskusjoner. Det kan ha en sammenheng med poenget
Liljedahl (2011) legger frem, hvor grensene mellom musikalske og ikke-musikalske lyder i
videospill blir mer og mer diffus. Wingstedt, Brandstrom & Berg (2010) presenterer musikkens
funksjon med fokus pa narrativ 1 audiovisuelle medier, men tar ikke i betraktning spillmediets
ulinezre og interaktive aspekter i like stor grad som Jergensen (2006) og Collins (2008).
Phillips (2014) fokuserer ogsa spesifikt pd musikkens funksjon, men har en mer generell
tilnerming ment som veiledning for spillkomponister. Inspirert av nevnt litteratur og egen
erfaring med videospill vil oppgaven presentere spillmusikkens funksjon i en egenutviklet
kategorisering. Oppgaven vil ta utgangspunkt i teorien som gir et klarere bilde pd hvordan
musikken forholder seg til spilleren og spillverden. Kategoriseringen er raffinert ned til to

perspektiver med folgende underkategorier:

32 Digitale enheter som spillet kjores pé, enten i form av PC, konsoller eller mobiler.
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e Spiller-orienterte funksjoner
o Oppfordrende
o Kommenterende
e Spillverden-orienterte funksjoner
o Kongruent
o Atmosferisk

o Identifiserende

Relevante definisjoner fra litteratur, eksempler fra spill og bruk av implementeringsteknikker
vil demonstreres. Eksemplene vil belyse hvordan funksjonene kan realiseres bade med
kompositoriske valg og implementering. Siden det er ofte en korrelasjon mellom funksjon og

musikkens plassering i spillets diegese vil dette ogsa inkluderes.

Det understrekes at utvalget av spill er basert pa egen erfaring og tilgjengelig informasjon fra
spillutviklere og spillkomponister. Musikken i1 de aller fleste spill kan demonstrere en eller flere
funksjoner pa en god mate. Spilleksemplene vil gi en oversikt over hvilke tendenser og
utfordringer som er knyttet til funksjonene. Utvalget er konsentrert innenfor eventyr- og RPG-
sjangeren’® siden det relaterer mest til oppgavens praktiske arbeid. Det kunne vert naturlig 4

inkludere sakalte «musikk-spill»** i diskusjonen, men dette er ikke inkludert av samme grunn.

33 Spill hvor man kontrollerer én eller flere karakterer fritt i en virtuell verden.
34 Spill hvor musikk er hovedfaktoren for gameplay, som for eksempel Guitar Hero-serien (Harmonix Music
Systems, Inc.).
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4.1 SPILLER-ORIENTERTE FUNKSJONER

Oppgaven deler musikk som er spiller-orientert 1 oppfordrende funksjon og kommenterende
funksjon. Oppfordrende musikk gir insentiv til spilleren om & respondere pa hendelser eller
gjiennomfere handlinger. Kommenterende musikk understreker deskriptivt, eller kommenterer,

tilstander eller hendelser som spilleren gjennomgar.
4.1.1 Oppfordrende funksjon

Maten musikk kan gi oppfordringer pa er & gi essensiell informasjon som er direkte relatert til
gameplay, ofte i sammenheng med situasjoner hvor spilleren har kontroll over videre utfall pa
situasjonen. Etter Jorgensens (2006) definisjoner fra seksjon 2.3.4, samsvarer musikk med en
oppfordrende funksjon med at den enten er intern eller ekstern transdiegetisk. «Action-
oriented» funksjoner er musikk som dynamisk endres ut ifra om spillerens handlinger gar bra
eller darlig (Jergensen, 2006, s. 3). Hvis spilleren far en musikalsk respons som indikerer at
situasjonen gar darlig gir det insentiv om & endre handlingsmenster. Om responsen pa en annen

side er positiv gir det insentiv om & fortsette samme fremgangsmaéte.

Avspeiling av intensitet 1 gameplay og oppmerksomheten fiendtlig Al har til spilleren er ifolge
Breum Jensen (2019) noen av nekkelfunksjonene musikken har 1 Hitman spillene (10
Interactive). I Hitman brukes et tension based-system (Jenssen, 2019) som gir spilleren slik
informasjon. Spilleren havner ofte i situasjoner hvor han/hun mé unngé & bli sett av fiendtlig
Al (illustrasjon 10). Innenfor tre forskjellige intensitetsnivaer responderer musikken estetisk
samsvarende ved hjelp av forgreningsteknikk (se seksjon 3.2.2.1). Intensitetsnivaene endres
basert pa AI’ens oppmerksomhet pa spilleren: 1. spilleren er usett, 2. Al’en leter etter spilleren
og 3. spilleren er oppdaget. Musikken er delt inn i tre segmenter som har samme tempo, toneart
og strukturell progresjon forbeholdt hvert sitt intensitetsniva. Jenssen (2019), lyddesigner for
Hitman og Hitman 2, beskriver at forgreningene mellom segmenter vil oppleves som semlose
og organiske, hvor man nesten ikke vil legge merke til forgreningen siden musikken
gjennomgéende spiller samme musikalske tema (Jenssen, 2019). Forgreningen mellom
segmenter er styrt av en variabel, som igjen er styrt av tilstandsendringen mellom de tre
intensitetsnivdene. Segmentene forgrenes enten umiddelbart eller ved hjelp av et cooldown-
system avhengig av om tilstanden géar opp eller ned i intensitet (Jenssen, 2019). Cooldown-
systemet som Jenssen (2019) refererer til er tilfeller hvor det ikke skjer noe nevneverdig i spillet

i lopet av en viss tid. I lepet av denne tiden vil det forgrenes til et segment med lavere
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instensitetsniva (Jenssen, 2019). Under umiddelbare tilstandsendringer, som for eksempel at
spilleren har blitt oppdaget av fiendtlig Al, vil en oyeblikkelig forgrening skje. Den
umiddelbare musikalske responsen gir spilleren mulighet til & kunne endre handlingsmenster
hvis han/hun ikke ensker & interagere med fiendtlig Al. Reduksjon i intensitetsniva skjer enten
ved at spilleren bekjemper fiendtlig Al eller holder seg skjult fra Al’en i en viss tidsperiode.
En slik forsinket betingelse gjor at tilstanden og musikken ikke gir opp og ned 1 intensitetsniva
konstant. Sammen med segmentenes musikalske likheter gjor denne forsinkelsen at
tilstandsendringene foles organisk og beholder musikalsk flyt.
T p—

@ SEARCH THE HIDEOUT
) ELIMINATE VANYA SHAH

[°d Find a picture of The Maelstrom

< HOSTILE AREA

Ilustrasjon 10 Fra Hitman 2, hvor spilleren holder seg uoppdaget i et fiendtlig omrdde (hentet April 24, 2019 fra
https:/fwww.rockpapershotgun.com/2018/11/20/hitman-2-mumbai-silent-assassin-walkthrough

Andre tilfeller hvor musikken oppfordrer til handling er relatert til navigasjon og lokalisering.
Det Wingstedt, Brandstrom & Berg (2010) beskriver som ledende funksjon kan relateres til
dette, hvor musikken «snur seg direkte til publikum 1 forsek om & lede syn, tanker og sinn»
(2010, s. 195). Metoden er mest typisk for ikke-musikalske lyder i form av akusmatisk lyd
(lydlige elementer som ikke er visuelt representert, eller offscreen, seksjon 2.3.4), men som
fortsatt er 1 spillets diegetiske rom. Phillips (2014) forklarer at plutselig fraveer av musikk som
ellers er forventet og musikalsk hinting ogsa er effektive metoder for navigasjons-assistanse

(2014, s. 41).

Spillerens forste mote med omradet Lost Woods (illustrasjon 11) 1 The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (1998) demonstrerer bade bruk av plutselig fraveer av musikk og musikalsk

hinting. Her skal spilleren navigere seg gjennom en labyrint bestdende av flere veiskiller der
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mélet er 4 n4 NPC’en?® Saria slik at spilleren kan fi en ocarina®®. I hvert veiskille er det kun
én vei som far spilleren naermere mélet. Om spilleren velger feil vei blir han/hun sendt tilbake
til starten av labyrinten. Lost Woods har et eget musikalsk tema som representerer omgivelsen
bestdende av perkusjon, instrumenter som spiller akkorder og en melodi spilt av en ocarina.
For a hjelpe spilleren a navigere gjennom labyrinten brukes det lagdelingsteknikk. Musikken
er delt 1 to lag: perkusjon og resterende instrumenter. Hvis spilleren star ved en vei som ikke
leder spilleren til malet vil laget med alle instrumenter bortsett fra perkusjon ga ned i amplitude.
Jo nzrmere spilleren gar mot riktig vei, jo heyere blir amplituden til de resterende
instrumentene. Som en ekstra indikator panoreres det ikke-perkussive laget i sanntid mot veien
som er riktig. Parameterverdiene til musikkens amplitude og panorering knyttet opp mot
spillerens lokasjon som gir kontinuerlig data. Hvis spilleren suksessfullt navigerer seg gjennom
labyrinten blir spilleren mett av Saria som sitter og spiller pa en ocarina. Angivelig sé er det
Saria som spiller melodien til det musikalske temaet, som indikerer at melodien er diegetisk.
Diegesen forsterkes ogsa ved at amplitude- og panoreringsendringene i sanntid simulerer de
akustiske karakteristikkene basert pa avatarens posisjon. Siden melodien gir relevant
gameplay-informasjon gjennom parameterendringene plasseres den i Jorgensens (2006)
interne transdiegese. Imidlertid s er de resterende instrumentene ikke-diegetiske siden de ikke
er visuelt representert. Disse, bortsett fra perkusjonen, folger ogsa parameterendringene og
plasseres derfor i den eksterne transdiegetiske dimensjonen. Musikken i sin helhet er altsa bade

intern og ekstern transdiegetisk.

Lost Woods

4

Hlustrasjon 11 Lost Woods (hentet April 21, 2019 fra https://strategywiki.org/wiki/File:OoT Lost Woodsl.jpg)

35 Non-playable character, karakterer som kan interagere med spilleren, men som spilleren ikke kan kontrollere.
36 Et blaseinstrument. Har en stor rolle bade innenfor gameplay og musikk i Ocarina of Time.
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I den eksternt transdiegetiske dimensjonen er musikk som har det Collins (2008) lost refererer
til som forberedende funksjon (2008, s. 129). Det & forvente en tilstand eller en spesifikk
handling er en avgjerende faktor for & kunne spille spill suksessfullt (Collins, 2008, s. 130).
Dette er typisk hvor musikk varsler om fiender som narmer seg for spilleren gar fra
utforskningstilstand til kamptilstand. Det er forskjellig hvordan spill leser dette innenfor
gameplay, musikk og implementering. Spill som legger vekt pa utforskning 1 en innholdsrik
tre-dimensjonal verden, eksempelvis eventyr- og RPG-spill, er det ikke alltid at man far visuell
bekreftelse pa at fiendtlig Al har oppdaget spilleren. Musikk forbeholdt utforsknings- og
kamptilstand 1 Elder Scrolls IV: Skyrim (2011) har kontrasterende estetikk for at spilleren skal
kunne identifisere tilstandene (mer om dette under 4.2.3 Identifiserende funksjon). Hvis
fiendtlig Al har oppdaget spilleren vil kampmusikken trigges umiddelbart ved bruk av
forgreningsteknikk. Idet musikken trigges vil spilleren vaere forberedt pa tilstanden og har
valget om & interagere med Al’en eller lope vekk fra situasjonen. Idet fiendtlig Al er
nedkjempet eller ikke forfelger spilleren lengre forgrenes musikken tilbake til
utforskningsmusikk med en lengre crossfade-overgang. Betingelsen for forgrening tilbake til
utforskningsmusikk er betinget av et lignende cooldown-system brukt i Hitman for & beholde
en naturlig flyt i musikken. Witcher 3: The Wild Hunt (2015) bruker ogsa forgreningsteknikk
mellom to musikalsk kontrasterende segmenter forbeholdt utforskning- og kamptilstand, men
har ikke en forsinket forgrening tilbake til utforskningsmusikk. Istedenfor er forgreningen gjort
ved bruk av en stinger-overgang (se seksjon 3.2.2.2 om Stingers) i form av en perkusjon-
aksentuering. Kampmusikken har en klar puls drevet av rytmiske elementer. Det legger
grunnlaget for flere naturlig plasserte forgreningspunkt som temporal betingelse for triggingen
av stinger-overgang og forgrening (illustrasjon 12). Forgreningen varsler spilleren om
tilstandsendringene umiddelbart, men det argumenteres fra Jenssen (2019) at dette gar pa

bekostning av musikalsk flyt.

Snapto: Bwsfeats  Cur Cps)., =

il B i ! . 4 ) 4

Hllustrasjon 12 Komponist for Witcher 3, Marcin Przybylowicz (2016), viser frem forgreningspunktene som bestemmer hvor
kampmusikk skal forgrene til utforskningsmusikk i Wwise. Punktene (markert med rode sirkler) er plassert pa hver fjerde

takt bortsett fra de siste dtte taktene (hentet April 28, 2019 fra https://www.youtube.com/watch?v=iSIpmzYEAg0)
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Hllustrasjon 13 Utforskningstilstand i Witcher 3: the Wild Hunt hvor det er stor sannsynlighet for d interagere med fiender

(hentet April 21, 2019 fra https://www.playstationlifestyle.net/2018/10/24/the-witcher-3-combat-focus-mode/#/slide/1)

I likhet med flere RPG- og eventyrspill er det i Witcher 3 vektlagt at man skal gjennomfore
oppdrag og mé derfor kontinuerlig navigere seg mellom lokasjoner (illustrasjon 13). Under
navigering mellom lokasjoner er det naturlig at man meter pa flere fiender. Men hvis man er
pa vei mot en bestemt lokasjon for & gjennomfere et oppdrag er det ikke alltid at spilleren er
interessert 1 4 interagere med fiender. Spillet er imidlertid ikke klar over spillerens
egeninteresse og vil fortsatt gi musikalske forvarsel om fiender i neerheten. Musikken vil derfor,
avhengig av hyppigheten av fiender, konstant forgrene mellom to Kkontrasterende
musikksegmenter, som dermed kan resultere 1 darlig musikalsk flyt. Ocarina of Time gir ogsa
musikalsk varsel om fiender 1 nerheten, men bruker kontinuerlig data hentet fra spillerens
distanse til fienden pd samme méite som navigeringshjelpen i Lost Woods. Ved bruk av
lagdelingsteknikk eker amplituden til kampmusikken jo narmere spilleren er fienden.
Tilsvarende senkes amplituden til det musikalske segmentet som er forbeholdt omgivelsen.
Kampmusikk som er knyttet til mindre fiender er global og star i kontrast til spillets resterende
musikalske segmenter. Selv om det er en effektiv lesning pa & gi spilleren en indikasjon pa
fiender 1 nzrheten, og hvor n®rme de er, kan det potensielt oppstd stor musikalsk

uoverensstemmelse mellom kampmusikk og musikken forbeholdt omgivelsen.

51



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

4.1.2 Kommenterende funksjon

Wingstedt, Brandstrom & Bergs (2010) definisjon av beskrivende funksjon er musikk som
aktivt beskriver fysiske aspekter som skjer visuelt, ofte knyttet til bevegelser (2010, s. 195).
Musikk som publikum er musikk som kommuniserer direkte med spilleren gjennom & «bista
med essensiell tilbakemelding under gameplay» (Phillips, 2014, s. 109). Siden musikken ikke
direkte er del av spillverden, men fortsatt gir relevant informasjon for gameplay er dette etter
Jorgensens (2006, s. 91) definisjoner eksternt transdiegetisk. Tilbakemeldingen i
kommenterende musikk er ikke-diegetisk musikalsk respons som understreker gameplay
fremfor & gi spilleren ny informasjon. Musikk med en kommenterende funksjon har ikke
nedvendigvis som hensikt & oppfordre spilleren til & endre handlingsmenster, men beskriver
heller tilstanden som allerede foregar. I de fleste todimensjonale spillene fra Mario-serien
(Nintendo) kan spilleren fé tak i et stjerne-objekt. Stjerne-objektet gjor at Mario (avataren) ikke
kan ta skade fra fiender og beveger seg raskere. Idet Mario far en stjerne forgrener musikk til
et velkjent tema som reflekterer Marios naverende egenskaper. Med en enkel dur-harmonikk
og et tempo som er hayere enn omgivelsesmusikken er musikken en deskriptiv kommentering

av tilstanden.

Bloodborne (2015) er et spill som legger vekt pa boss battles, en kamp mot mer utfordrende
fiendtlig Al hvor spillerens oppnadde ferdigheter blir satt pd prove (illustrasjon 14). Dette er
en last tilstand som kun kan endres med avatarens ded eller ved & bekjempe bossen. Bloodborne
er en del av Souls-serien (FromSoftware). I likhet med resten av spillene 1 serien er musikk kun
tilstede under boss battles og noen spesifikke lokasjoner. I et ellers fraveer kan musikken fa en
intensiverende emosjonell funksjon nar den forst er tilstede. Musikkens intense estetikk med
dissonante harmonier understreker alvoret og skal gke pulsen til spilleren. Nert knyttet til
funksjonen Phillips (2014) definerer som musikk som temposetter har musikken som funksjon
a reflektere spillerferdighetene som potensielt trengs i slike typer spill. Musikken, beskriver
Phillips (2014), ber ogsa reflektere gameplayets tempo og intensitetsnivd, og potensielt
forsterke opplevelsen av intensiteten slik at tiltenkt spillopplevelse fremkalles (Phillips, 2014,
s. 105 - 106).
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lwig the Accursed

Ilustrasjon 14 Ilustrasjon av Souls-seriens velkjente beskjed hvis avataren dor, her under en boss battle mot Bloodbornes
boss Ludwig, the Accursed (hentet April 21, 2019 fra htips.//nervemedia.org.uk/ents/game-review-bloodborne-the-old-
hunters)).

Et musikksegment kan ha flere funksjoner samtidig og/eller endre funksjon pé relativt kort tid.
Kampmusikken 1 Witcher 3 er beskrevet ovenfor som forberedende ved & oppfordre handling
hos spilleren. Nar kamptilstanden forst foregér har ssmme musikksegment en kommenterende
funksjon i likhet Bloodbornes boss battles ved a estetisk reflektere tilstanden nér den forst har
skjedd. Kampmusikken i Witcher 3 legger spesielt vekt pd gameplayet gjennom musikkens
rytmiske elementer. Spillet er basert pa bokserien the Witcher (Andrzej Sapkowski), hvor
protagonisten Geralt, som ogsa er avataren i spillet, sine veldrevne evner i sverdkamp
sammenlignes med dansing. Inspirert av bokene utviklet spillutviklerne et system til DLC’en?’
Blood and Wine (2016) referert til som combat music sync, eller action sync (Walder, 2016).
Systemets funksjon er at musikken og selve interaksjonen mellom Geralt og fiendene er
synkronisert. Som beskrevet i Bloodbornes tilfelle er det mest vanlige at kommenterende
musikk «kuny deskriptivt kommenterer bevegelser og tilstander. Det som er spesielt med action
sync-systemet er at Al’ens angrep mot spilleren er betinget av musikkens fraser, takt eller
underdelinger (i/lustrasjon 15). Det er altsd musikken som er betingelsen for bevegelsene, ikke

motsatt. Dette kan sammenlignes med hvordan et musikksegment forgrenes til et nytt et er

37 Downloadable Content, ytterligere spillinnhold som blir utgitt i tillegg til hovedspillet.

53



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

betinget av forgreningspunkt plassert pd segmentets kvantifisering. Mellomvaren (Wwise)
sender kontinuerlig denne informasjonen til spillmotoren som kontrollerer oppferselen til
fiendtlig AI. Avhengig av hvilken kvantifisert verdi som er forventet & komme vil Al’en
respondere med forskjellige typer angrep. Sterre angrep er synkronisert til fraser og mindre

angrep er synkronisert til underdelinger og takter (Walder, 2016).

wrw.fraps.com

Hlustrasjon 15 Demonstrering av action sync-systemet hvor man ser synkroniseringspunktene i musikken illustrert i fraser,

takter og underdelinger (skjermbilde tatt April 21, 2019 fra https://www.youtube.com/watch?v=aLqONKs3H-k)
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4.2 SPILLVERDEN-ORIENTERTE FUNKSJONER

Musikk som har en spillverden-orientert funksjon deles inn 1 kongruent, atmosferisk og
identifiserende funksjon. Disse funksjonene er relatert til aspekter ved spillverdenen og som
teoretisk kan eksistere uten at spilleren er en deltakende part. Kongruent musikk gir
tilleggsinformasjon om omgivelser, karakterer og hendelser gjennom fremkalling og
formidling av emosjoner og assosiasjoner. Atmosfarisk musikk er ogsa knyttet til spesifikke
omgivelser eller tilstander, men har en passiv funksjon som ikke nedvendigvis gir spilleren
tilleggsinformasjon. Identifiserende musikk skal vere gjenkjennbart for spilleren ved bruk av

musikk-ikoner som er kjente referanser eller tilleerte under gameplay.
4.2.1 Kongruent funksjon

Kongruent musikk skal gi tilleggsinformasjon om spillets forskjellige bestanddeler. Musikken
har som funksjon & berike visuelle aspekter gjennom assosiativ eller emosjonell kongruens.
Kongruens er som beskrevet i seksjon 2.3.3 «strukturelle likheter mellom lydlige og visuelle
egenskaper» (Cohen, 2015, s. 10) og er har en pavist effekt for gkt folelse av tilstedevearelse
(Nacke, Grimshaw & Lindley, 2010; Klimmt et al., 2018). Musikken kan spille pa kulturelle
og historiske faktorer som samsvarer med spillets setting for & fremkalle tilstedevarelse. De
fleste tredimensjonale spill i RPG- og eventyr-sjangeren gjor dette konsekvent. Funksjonen
Phillips (2014) beskriver som musikk som en verdensbygger papeker hvor viktig det er a
formidle en troverdig verden ved & spille pd kulturelle og historiske assosiasjoner (2014, s.
103). Realistiske elementer er med pd & fa spilleren til & akseptere en imaginar verden, og i
spill er assosiative elementer i musikk og lyd essensielt for & forsterke aksepten. Et spill kan
potensielt ta flere titalls timer & gjennomfere. Musikken har derfor en avgjerende rolle i &
plassere spilleren 1 korrekte settinger og minne han eller hun om omgivelser og karakterer

(Collins, 2008, s. 132).

4.2.1.1 Assosiativ kongruens

Forklart i seksjon 2.3.5, musikk som er assosiativt kongruent spiller pa tilleerte kulturelle og
historiske assosiasjoner. Igjen kan Witcher 3 trekkes frem som et godt eksempel. Spillets
narrativ har en historisk setting 1 middelalderen og har flere kulturelle referanser til gammel
slavisk folklore. Komponist Marcin Przybytowicz (2016) har valgt & understreke dette bade

giennom instrumentering og tonalitet, med musikk tungt inspirert av polsk og slavisk

55



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

tradisjonsmusikk. I flere av komposisjonene er eldre, slaviske tradisjonelle instrumenter brukt
for & representere spillets historiske og kulturelle setting. Instrumentene er stemt i tonearten D,
og et resultat av dette er at mer eller mindre alle komposisjoner i spillet er komponert i samme
toneart (Przybylowicz, 2016). Det & ha alle komposisjoner sentrert rundt én toneart er ofte
motivert av  ha semlese forgreninger mellom musikksegmenter (seksjon 3.2.2.1). I Witcher 3
sitt tilfelle er kulturell assosiativ kongruens motivasjonen, og Przybytowicz (2016) forklarer at
somlose overganger mellom segmenter er en bonus. Implementeringsprosessen, forklarer
Przybylowicz, trengte derfor kun a forholde seg til musikkens fraser og tempo under forgrening
mellom segmenter. Przybytowicz (2016) understreker at han alltid tok 1 betraktning hvordan
musikken skulle implementeres for komposisjonsprosessen. Et resultat av at implementering
ble prioritert foran komposisjon er ifelge Przybytowicz (2016) grunnen til at nesten all musikk

er komponert i én toneart.

Komposisjonene forbeholdt omgivelsene 1 Witcher 3 gir ikke spilleren noen essensiell
informasjon relatert til gameplay og er derfor ikke-diegetisk. I spillets byer og bosetninger
finnes det flere kroer med NPC’er som spiller diegetisk musikk med de tradisjonelle
instrumentene. Siden flere av de ikke-diegetiske komposisjonene allerede bruker instrumenter
som refererer til spillets setting vil forgreninger over til den diegetiske musikken oppleves
somlose. Witcher 3 har et mini-game’® kalt gwent (illustrasjon 16), et kortspill spilleren kan
spille mot andre NPC’er. Dette er en last tilstand hvor spilleren hverken kan se eller interagere
med omgivelsene utenfor kortspillet. Musikken forbeholdt tilstanden er én av fem potensielle
komposisjoner som inneholder kun de tradisjonelle akustiske instrumentene. Avhengig av
hvilken omgivelse spilleren starter & spille gwent i vil den opplevde diegesen til musikken
endres. Man kan utfordre NPC’er til & spille gwent i kroer hvor nevnte musikere befinner seg.
Selv om spilleren ikke har mulighet til 4 se musikerne under gwent-tilstanden vil musikken
oppleves som diegetisk pd grunn av informasjonen spilleren har fra omgivelsen forut
tilstandsendringen. Opplevelsen av at det er musikerne som spiller musikken kan 1 henhold til
Huiberts (2010) observasjoner argumenteres for a gi spilleren en gkt folelse av tilstedevarelse.
Folelsen av tilstedeverelse er ogsé forsterket gjennom lydbildet komposisjonene har, hvor den
gjengitte akustikken kan minne om akustikken man ville opplevd i en kro. Spilleren kan ogsa

utfordre NPC’er 1 omgivelser som ikke har musikere, som for eksempel ute 1 en skog. P4 grunn

3 Et mindre spill som finnes i hovedspillet som ofte stir i kontrast til hovedspillets helhetlige estetikk og
gameplay.
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av fravaeret av musikere 1 omgivelsen, og at den gjengitte akustikken i lydbildet ikke tilsvarer
omgivelsen, vil samme musikk oppfattes som ikke-diegetisk. Musikken er fortsatt assosiativt
kongruent med spillets historiske setting, uavhengig av hvilken omgivelse tilstandsendringen
skjer, men omgivelsene bestemmer om samme musikalske segment er diegetisk eller ikke-

diegetisk.
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lllustrasjon 16 Grensesnittet under spillet gwent i Witcher 3 (hentet April 22, 2019 fra
https://'www.giantbomb.com/images/1300-2858676)

For a skape assosiativ kongruens trenger ikke musikken nedvendigvis & spille pa kulturelle
eller historiske referanser. Nevnt ovenfor i relasjon til mini-gamet gwent, musikken kan ogsa
oke folelse av tilstedevaerelse ved & gjengi akustiske forhold som man assosierer omgivelsene
med. Dette kan enten gjores med varierende instrumentering eller DSP. Paul (2013) trekker
blant annet frem hvordan Koji Kondo, komponist for flere av spillene i Mario- og The Legend
of Zelda-seriene, bruker lagdelingsteknikk i Super Mario 64 (1996) for & understreke at
spilleren er under vann (2013, s. 74). Sweet (2015b, kap. 2) kaller metoden for

instrumenterings- og arrangeringsforandringer og sammenligner det med lagdelingsteknikk.

I forbindelse med mail-intervjuet om komposisjonsprosessen for Hollow Knight (2017)
forklarer Christopher Larkin (2019) at instrumenter representerer spesifikke attributter i
omgivelsene, men at valget er basert pa hans subjektive assosiasjoner til instrumentene.

Eksempelvis, 1 omrddene Greenpath og Queens Gardens brukes lyden av en harpe, som etter
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Larkins personlige assosiasjon har en gronn og jordlig tekstur som reflekterer omridene. |

omradet City of Tears er sprinklet fra regnet reflektert av et piano-ostinat (Larkin, 2019).

Grant Kirkhope, komponist for blant annet Banjo Kazooie (1998) og Donkey Kong 64 (1999),
har en mer burlesk tilnerming for & understreke akustiske forhold og tematikk 1 omgivelser. I
begge spillene kan spilleren utforske en rekke forskjellige omrédder som har hver sin klare
tematikk. Tematikken er som regel knyttet til minst ett tydelig attributt i omradet, som for
eksempel vann, vinter eller arken. Hvert omrade har et eget musikalsk tema som reflekterer
disse attributtene. I Banjo Kazooies omrade Click Clock Wood demonstreres dette 1 full skala.
Omrédet er delt inn 1 fire sub-omrader som representerer arstidene. Det musikalske temaet er
globalt for hele omradet, men gjennomgar re-orkestreringer og endringer i visse musikalske
parametere avhengig av hvilket sub-omréade spilleren er i. Sub-omrédet som representerer var-
arstiden (illustrasjon 17) har et raskt og livlig tempo og legger vekt pd en melodi spilt av
treblaseinstrumentene floyte og klarinett. Treblaseinstrumenter er assosiert med fugler, skog
og livlighet, noe som man gjerne assosierer var med. Sergej Prokofjevs symfoniske dikt Peter
og ulven (1936) er et av de tidligere eksemplene som knytter spesifikke instrumenter til
spesifikke personer og dyr, hvor da blant annet fugler er representert av flyter (Tronhjem,
2018). I Peter og ulven sé er dette brukt i form av ledemotiv (diskuteres 1 4.2.3 identifiserende
funksjon), men i Banjo Kazooie er valget av tempo og instrumenteringen gjort bevisst for &

skape assosiativ kongruens mellom omrédets visuelle aspekter og musikken.

Hllustrasjon 17 Gameplay fra sub-omradet som representerer var-arstiden i Click Clock Wood.
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Nier:Automata (2017) har et interessant tilfelle av lignende burlesk assosiativ kongruens.
Komponist Masami Ueda (2017) gér 1 detalj for hvordan musikken 1 spillets hacker-tilstand
ble implementert i Wwise. Nier:Automata har en postapokalyptisk setting hvor spillerens
avatar er en avansert robot kalt 9S. En av spillets hovedmekanikker er at man kan ta kontroll
over fiendtlige roboter ved a hacke de. Nar det initieres en suksessfull sack gér spillet inn 1 en
last tilstand 1 form av et mini-game som spilleren ma gjennomfore for a ta kontroll over fienden.
Spillets omgivelser har egne spesifikke musikalske tema. En tilstandsendring over til hacking
beholder temaenes struktur og tonalitet, men endrer musikalske parametere for 4 gi musikken
en 8-bit-estetikk med enten forgrenings- eller lagdelingsteknikk. Nesten alle komposisjonene
forbeholdt omrader har en tilsvarende gjengitt versjon i 8-bit. I hacking-tilstander hvor temaet

har en versjon i 8-bit brukes forgreningsteknikk mellom versjonene.

For & komme inn 1 selve tilstanden ma spilleren interagere med motstdende robot ved & holde
inne en knapp pa@ kontrolleren over en viss tid. Under denne interaksjonen starter
overgangsteknikken mellom de to versjonene av musikken. Overgangsteknikken er en
kombinasjon av kontinuerlig cross-fade og prosessering i form av frekvens-filtrering, og til
slutt en stinger-overgang nar selve tilstandsendringen skjer (se figur 17). Frekvens-filtreringen
simulerer estetikken til musikk 1 8-bit, hvor hensikten er gjore forgreningen over til 8-bit-
segmentet somloes (Ueda, 2017). 1 tilfeller hvor musikken forbeholdt omgivelsen ikke har en 8-
bit-versjon anvendes frekvens-filtreringen over den originalversjonen, bade som gradvis
overgang og under selve hacking-tilstanden (se figur 18). Dette er ikke en forgrening til nytt
segment, men en slags lagdelingsteknikk i form av DSP i sanntid. 8-bit-estetikken har som
funksjon & gi folelsen av at man er inne i en datamaskin. Det enkle gameplayet i mini-gamet er
i seg selv en referanse til eldre arkadespill 1 8-bit og musikken er med pa & understreke denne
referansen. Overgangsteknikken mellom segmentene er et klassisk eksempel pd det Collins
(2008) definerer som interaktiv musikk, hvor spillerens direkte input kontrollerer forgreningen
over til neste segment. Tilstanden er et eksempel pd funksjonen Phillips (2014) definerer som
musikk som avgrensning, hvor musikken har kun som funksjon & fremheve de spesifikke
karakteristikkene i den gitte tilstanden (2014, s. 114). Mini-games er typiske tilstander som kan
bryte den etablerte musikalske estetikken. I Nier:Automata er den musikalske strukturen og
tonaliteten vedlikeholdt, men er fortsatt en drastisk estetisk endring som etablerer et musikalsk

«figurativt gjerde» (Phillips, 2014, s. 114) mellom tilstandene.
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Regular version Tone Filtered 8-bit version

Figur 17 Forgrening mellom vanlig segment og segment i 8-bit-versjon. «Successfull hacky illustrerer hvor overgangs-

stingeren kommer inn (hentet April 22, 2019 fra https.//www.platinumgames.com/official-blog/article/9581).

9S starts hacking

Regular version Tone Filtered

Figur 18 Lagdelingsteknikk ved bruk av frekvens-filtrering (hentet April 22, 2019 fra

https.:.//www.platinumgames.com/official-blog/article/9581).

4.2.1.2 Emosjonell kongruens

Det kan ogsa vere kongruens mellom musikk og visuelle aspekter pa et emosjonelt plan. Som
nevnt i seksjon 2.3.2.2 gjares det et skille mellom musikkens evne til & formidle og fremkalle
emosjoner. Fremkalling av emosjoner er vanskelig & eksemplifisere siden det er et fenomen
som oppstar pa et subjektivt niva, hvor musikken ikke nedvendigvis fremkaller tilsvarende
emosjonell respons hos alle spillere. Imidlertid si kan avgjerende faktorer for fremkalling av
emosjoner vare spillerens investering i spillets narrativ og avatar. Situasjoner hvor spillerens
avatar er under fare beskrives av Collins (2008) som de mest typiske tilfellene hvor fremkalling
av emosjoner kan skje. I boss battles hvor musikken har en kommenterende funksjon
(eksempelvis 1 spillet Bloodborne) er det ofte en korresponderende emosjonell funksjon. Ved
a eksemplifisere med boss battle-musikkens kaotiske estetikk og haye tempo, forklarer Collins
(2008) at fremkalling av folelsesmessige responser er mest fremtredende nar spillerens avatar

er 1 fare, og musikken kan dermed kontrollere og manipulere spillerens falelser (Collins, 2008,

s. 133).
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Emosjonell kongruens 1 spill er funksjonen som kanskje deler mest likheter med filmmediet
siden det er fremtredende i1 cut-scenes. Cut-scenes, eller «scripted events» (Phillips, 2014, s.
108), er ikke-interaktive, lineere sekvenser som har som funksjon & drive narrativ fremover pa
lik linje med filmmediet. Phillips (2014) pastar at funksjonen til cut-scenes er utelukkende for
narrativ utvikling (2014, s. 182). Hooper (2018) argumenterer imot dette og mener en «binar
distinksjon» mellom gameplay og cut-scenes er for generell (2018, s. 129). Faktorer Hooper
(2018) refererer til som funksjonell kontekst illustrerer en rekke andre funksjonaliteter en cut-
scene kan ha, deriblant utvikling av karakterer, kontekstualisere og avslere konsekvensen av

spillerens valg i lopet av spillet og oke folelsen av immersjon (Hooper, 2018, s. 128).

En sekvens som demonstrerer Hoopers (2018) funksjonelle kontekst er en interaktiv dialog-
scene i Witcher 3. I videoen fra Wwise sin turné i 2016 trekker Przybytowicz frem et eksempel
fra en viktig konfrontasjon spilleren har med karakteren Olgierd. Interaktiviteten er i form av
at spilleren velger hvilke svar og handlinger avataren responderer med under dialogen. Hvilken
effekt disse responsene har varierer fra & ha ingen effekt til & endre hele narrativet. Deler av
konfrontasjonen er bevisst lagt opp til at den skal fremkalle visse emosjoner hos spilleren, slik
at spilleren fér en indikasjon av responsenes kausalitet. Utfordringen, forklarer Przybylowicz
(2016), var a finne en musikalsk lesning som vedlikeholdte den narrative progresjonen og
samtidig var fleksibel pa et teknisk niva slik at musikken korresponderer med interaktiviteten
1 dialogen. Dialog-sekvensens musikk er delt opp 1 fire segmenter som har hver sin
representerende estetikk for dialogens forskjellige stadier. Stadiene er trigget av spesifikke
punkt i dialogen. Det forste segmentet har som funksjon a sette atmosfaeren, eller tonen, for
konfrontasjonen. Musikken har fa rytmiske elementer og beskrives av Przybytowicz (2016)
som illevarslende. Det andre er et relativt kort segment 1 form av et repeterende ostinat med
flere rytmiske elementer som indikerer at noe viktig i dialogen har skjedd. I det tredje segmentet
introduseres hovedtemaet over det rytmiske ostinatet og har som funksjon & signalisere plot
twisten®’ i dialogen. I trdd med spillets andre komposisjoner har segmentene samme toneart,
tempo og taktart. For at den interaktive forgreningen mellom segmentene skal foles si organisk
og semles ut som mulig brukes det en overgangsmatrise som bestar av forskjellige stinger-
overganger (Przybylowicz, 2016). De korresponderende musikalske parameterne i segmentene
apner opp for & ha forgreningspunkter (se seksjon 3.2.2.2 om forgreningspunkt) plassert pa

segmentenes fraser og takter. Implementeringsteknikkene tar i betraktning at cut-scenes og

3 En uventet utvikling i et narrativ (https://en.oxforddictionaries.com/definition/plot_twist)
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dialogscener kan ha varierende lengde avhengig av hvilket sprdk som er dubbet over
karakterene. 1 dialogen eksemplifisert her er dette spesielt viktig siden sekvensen har
emosjonelle klimaks som skal understrekes av musikken. Som Phillips beskriver (2014) sa er
dette et ikke-eksisterende problem innenfor filmkomposisjon siden det er et «last» lineert
medium. Lesningen for denne dialogscenen er et godt eksempel pa hvordan en komponist ma

bade vere estetisk og teknisk orientert idet et interaktivt element introduseres.

I lopet av et spills narrativ kan omrader og omgivelser gjennomgé drastiske endringer. Castle
Town Market 1 Ocarina of Time er et eksempel pa dette, som i tillegg viser at emosjonell
kongruens ofte er synergisk med assosiativ kongruens. Castle Town Market har et lystig
musikalsk tema som reflekterer livligheten og den yrende omgivelsen. Det er assosiativ
kongruens mellom omgivelsene og musikken ved at man gjerne assosierer et folkefylt marked
1 fint veer med lystighet. P4 samme grunnlag er det emosjonell kongruens siden musikkens
estetikk formidler de glade og lystige NPC’ene som befinner seg der. Spillets storste narrative
endring er ndr avataren Link gar syv ar frem i tid og blir voksen. Det er flere aspekter som
endrer seg bade innenfor omgivelser og gameplay nér dette skjer. Av spillets samtlige omrader
har Castle Town Market kanskje den mest kontrasterende endringen (illustrasjon 18).
Livligheten og den korresponderende musikken er tilstede nér Link er ung. P4 mange mater
representerer musikken ikke bare omgivelsene, men ogsa naivitet og bekymringsleshet som er
aspekter man forbinder med ungdommelighet. Nar spilleren kommer tilbake til Castle Town
Market i voksen alder er hele markedet edelagt og NPC’ene er erstattet med fiendtlig Al kalt
reDeads. Omgivelsen er fiendtlig og merk og den tidligere lystige musikken er erstattet med
ode atmosfarelyder. Med en forventning av en livlig omgivelse og musikk har den drastiske
endringen som hensikt & fremkalle en folelse av frykt og tristhet, hvor fravaeret av musikk har

som funksjon 4 forsterke dette.
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Hlustrasjon 18 Castle Town Market nar Link er ung (t.v.) og ndr Link er voksen (t.h.). Gameplay er fra Ocarina of Time 3D
remake for Nintendo 3DS (2011), utgitt i 2011.
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4.2.2 Atmosfarisk funksjon

Musikk med atmosfarisk funksjon definerer oppgaven som ikke-diegetisk musikk som er
forbeholdt omréder eller spesifikke tilstander, men som ikke gir spilleren noen essensiell
tilleggsinformasjon. Funksjonene presentert til nd har musikalske parametere som samsvarer
med tilstandene eller omgivelsene musikken representerer. Spillmusikk som representerer
fysiske bevegelser, kulturelle referanser eller emosjoner vil til en viss grad «avslere» hva
musikken representerer selv uten visuell bekreftelse. Hvis man herer en komposisjon utenfor
mediet som understreker kulturelle assosiasjoner, og det 1 tillegg er forste gang man herer
komposisjonen, vil det i de aller fleste tilfellene likevel fremkalle de samme assosiasjonene.
Om man herer atmosfarisk videospillmusikk for ferste gang uten visuell representering vil det
ikke nedvendigvis ha samme effekt. Musikken har som funksjon & sette tonen for omgivelser
slik at blant annet riktig mental tilstand hos spilleren kan fremkalles. I tillegg spiller det en
viktig rolle i & skape et s@regent lydlandskap som spilleren utelukkende forbinder med
omgivelsene. Etter eksponering av atmosfarisk musikk tilknyttet en omgivelse vil lytteren
assosiere musikken med den omgivelsen kun pa bakgrunn av musikken, ikke av kulturelle
referanser eller emosjonelle faktorer. Musikken kan selvfelgelig ha en estetikk som kan

fremkalle folelser og andre assosiasjoner, men det er ikke det som er hovedfunksjonen.

Christopher Larkin (2019) nevner noen interessante punkt i forbindelse med hans
kompositoriske arbeid pad Hollow Knight. Spillet har en musikalsk atmosfere som er
gjennomgéende i samtlige omrader og tilstander. Startmenyen i spill er viktig i alle spill siden
det er spillerens forsteinntrykk av spillets setting og atmosfaere. I Hollow Knight er startmeny-
musikken representativ for spillets generelle uttrykk, hvor spilleren blir mett med en svevende
elegi spilt av et piano og fiolin. Fer selve komponeringen forklarer Larkin (2019) at han fikk
noen nekkelord & forholde seg til fra utviklerne, som bestod av mork eleganse og folelsen av
melankoli (Larkin, 2019). Videre papeker han at musikken matte bidra til denne atmosfaren
pa et generelt plan, men ogsa at spillets forskjellige omrader har egne atmosfariske attributter
(illustrasjon 19). Hvert omrade har forskjellige sub-omréder og tilstander som i tillegg har
atmosferiske attributter skildret av musikken. For & vedlikeholde semlosheten og variasjon 1
musikken er dette gjort ved hjelp av lagdelingsteknikk, hvor gkning og redusering av lagene
kontrolleres av hvilket sub-omrade eller tilstand spilleren befinner seg i (Larkin, 2019). Larkin
(2019) papeker at bruken av lagdelingsteknikk pa komposisjonene gir en mer oppslukende,

eller immersive, spillopplevelse.
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Ilustrasjon 19 Gameplay fra Hollow Knight hvor spilleren befinner seg i omrddet Greenpath (hentet April 32, 2019 fra
https://holdtoreset.com/hollow-knight-guide/6/)

Det er flere implementeringsteknikker som kan brukes for & skape variasjon 1 atmosfariske
komposisjoner. 1 The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D (2011) er variabel
forgreningsteknikk brukt i omradet Hyrule. Hyrule spillets &pne verden som spilleren fritt kan
utforske og bestar av to sterre separerte omrader akkompagnert av samme musikk. For &
vedlikeholde musikalsk variasjon under lengre oppholdelser bestr musikken av 12 forskjellige
musikalske fraser som spilles tilfeldig. I tillegg til tilfeldig forekomst av frasene har visse
tilstander knyttet direkte til gameplay ogsa effekt pd musikken, hvor eksempelvis kamptilstand

trigger en mer spennende frase (Yokota, 2011).
4.2.3 Identifiserende funksjon

Musikk som representerer spesifikke karakterer og omgivelser, hvor spilleren kan knytte
musikken spesifikt til disse objektene, har en identifiserende funksjon. Identifiserende musikk
har samme funksjonalitet 1 bade videospill og film og er som regel ikke-diegetisk pa lik linje
med atmosfaerisk musikk. Ofte refereres det til den kompositoriske teknikken kalt ledemotiv
(se seksjon 2.3.5) som er mye brukt i bade frittstdende komposisjoner og audiovisuelle medier.
Jorgensen (2006) understreker at i tilfeller hvor lyder identifiserer eller impliserer en verdi til
et spillobjekt, mé verdien laeres for spilleren kan identifisere med objektets verdi (2006, s. 4).
Det betyr at spilleren ma eksponeres av et ledemotiv sammen med en karakter eller omgivelse

minst én gang for spilleren kan identifisere at musikkens verdi ligger hos karakteren eller
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omgivelsen den representerer. Flere av eksemplene beskrevet ovenfor har en identifiserende
funksjon 1 varierende grad. S lenge eksponering av musikken gjor at spilleren identifiserer det
med et spesifikt objekt, uavhengig om dette objektet er tilstede eller ikke, har musikken en

identifiserende funksjon.

Ledemotiver kan hjelpe spillere i1 & plassere seg i spillets narrativ og forskjellige lokasjoner
(Collins, 2008, s. 130). Etter moatet med Saria i Lost Woods i1 Ocarina of Time fér spilleren en
ocarina og laerer sangen Saria’s Song. Sarias Song har samme melodi som spilles Lost Woods,
noe som understreker dualiteten 1 musikkens funksjon. Siden musikken 1 Lost Woods ferst har
bade en oppfordrende og atmosferisk funksjon gir melodien nesten ubemerket, hvor
reintroduseringen av melodien i Saria's Songs fremkaller det Zach Whalen (2004) refererer til
som en déjavu-opplevelse (Whalen, 2004). Den atmosferiske funksjonen etablerer
omgivelsenes generelle tone, den oppfordrende funksjonen hjelper spilleren med navigasjon,
og den identifiserende funksjonen gjor at spilleren knytter musikken spesifikt til en omgivelse
eller en tidligere tilstand. Omrade-musikk beskriver Whalen (2004) som ledemotiv i revers og
refererer til Koji Kondos metode for & kunngjere stasjonzere omrader i Ocarina of Time,

fremfor kunngjering av tilstedevarelsen av en karakter.

Hollow Knight har et ledemotiv som er knyttet til spillerens ded. Hvis spilleren der mister
han/hun alle geoene som spilleren har klart & oppdrive. Geo er spillets interne valuta, og man
kan fa tilbake de tapte geoene ved a drepe en skygge der hvor spilleren dede. En skygge er
portrettert som en merk reinkarnasjon av spillerens avatar og har et ledemotiv knyttet til seg.
Ved bruk av lagdelingsteknikk blir motivet hayere 1 amplitude jo nermere spilleren er skyggen.
Ledemotivet er emosjonelt kongruent med skyggen, hvor en atonal melodi spilt av et klokke-
instrument som representerer den potensielle frykten spilleren opplever under en konfrontasjon
med den. Etter forste eksponering av melodien vil spilleren assosiere melodien med skyggen
resten av spillet. Hver gang melodien kommer inn 1 lydbildet vil det fremkalle &rvakenhet hos
spilleren som forbereder han/hun pa konfrontasjonen. Imidlertid sé skifter ledemotivet rolle fra
a identifisere denne konfrontasjonen til & gi narrativ informasjon. Omtrent midt i spillets
narrativ kan spilleren finne en vugge i et rom. Vuggen formidler ingen mening i seg selv siden
det er ingen tidligere referanser til den i spillet. Idet spilleren gar mot vuggen spilles
ledemotivet til skyggen, men i en versjon som ikke er atonal og som kan minne mer om en
klassisk vuggevise. Det ledemotivet indikerer her er at spillerens avatar en gang 18 i denne

vuggen som barn, men dette blir aldri bekreftet 1 spillets narrativ.
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Witcher 3 har et hovedtema som fungerer som et ledemotiv for fremdriften av narrativet og
protagonisten Geralt. Orkestreringen og estetikken i motivet har forskjellig assosiativ og
emosjonell kongruens avhengig av hvor i spillets narrativ og hovedomrader spilleren befinner
seg. Lignende funksjonalitet finner man i ledemotivet til protagonisten Kratos (illustrasjon 20)
1 God of War (2018). Komponist Bear McCreary (2018a) beskriver at komposisjonsprosessen
bak ledemotivet bestod av prove & fange essensen i karakteren Kratos. Kratos er i dette spillet
portrettert som en eldre mann som har gjennomgatt flere store bragder tidligere i spillserien.
Stikkordene som McCreary (2018a) forholdte seg til beskriver han som aldring, visdom, kraft
og maskulinitet. Maten ledemotivet skildrer disse stikkordene er gjennom tre repeterende noter
sunget av et mannskor i et sakte marsjtempo. McCreary (2018a) beskriver motivet som strengt,
pa samme mate som at en streng far prever a fortelle sin senn det samme flere ganger. Videre
papeker han ved a destillere motivet ned til tre enkle noter er det tilsvarende enkelt a
understreke Kratos sin tilstedevarelse 1 enhver situasjon. Narrativet tar plass i en kunstnerisk
skildring av Skandinavia med flere referanser til norren mytologi. Samsvarende har
ledemotivet assosiativ kongruens med spillets setting. Teksten som mannskoret synger er pa
islandsk - det mest nerliggende spraket til norrent. McCreary (2018b) forklarer at han ville ha

musikken sd autentisk som mulig og fikk et islandsk kor til & synge motivet.

Lllustrasjon 20 Kratos (hentet fra http://tonsoffacts.com/30-awesome-interesting-facts-kratos/)
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4.3 OPPSUMMERING

Kapitlet har vist hvordan musikken har forskjellige roller i videospill. Det vises at musikk har
en essensiell rolle innenfor informativ tilbakemelding, historiefortelling og formidling og
fremkallelse av assosiasjoner og emosjoner knyttet til karakterer og omgivelser. Musikken er
imidlertid ikke forpliktet til én funksjon. En komposisjon ha flere funksjoner, som
eksemplifisert med musikk forbeholdt kamptilstand kan veere oppfordrende ved gi insentiv til
spilleren til & gjore en spesifikk handling, kommentere tilstanden med korresponderende
musikalske parametere og identifikasjon av selve tilstanden som spilleren kan gjenkjenne. Ett
og samme musikkstykke kan fluktuere mellom funksjoner i lapet av spillets tilstandsendringer.
Poenget med 4 redegjore funksjonene enkeltstdende er at de kan fungere som et rammeverk for

konkrete tiltenkte roller musikken kan ha for den komponeres og implementeres.

I de aller fleste tilfeller forholder musikken seg til visuelle komponenter i spillets fiktive
verden. Selv om kamp- og utforskningstilstander i for seg er abstrakte fenomener sa forholder
de seg til en klar visualisering som beskriver tilstanden. I tilfeller hvor musikken gir
informasjon om objekter som ikke er synlige, s er det fortsatt referanser til objekter som har
potensialet til & bli synliggjort. Beskrivelsen av funksjonene viser ogsa hvordan de kan
realiseres gjennom implementeringsteknikker. Denne beskrivelsen skildrer imidlertid en

problematikk rundt tiltenkte funksjoner til spillmusikk.

Spilleksemplene som demonstrerer de forskjellige funksjonene skisserer ogsa utfordringen
presentert av Stevens & Raybould (2015, kap. 5), hvor man ma finne kompromisset mellom
funksjonalitet og musikalsk integritet. Musikk som har hey grad av det Stevens & Raybould
(2015) refererer til som «kontekstuell respons» (2015, kap. 5) gir ofte pd bekostning av
musikalsk integritet. Dette er tilsynelatende 1 musikk som har spiller-orientert funksjoner, hvor
musikken har som funksjon & gi spilleren essensiell tilbakemelding om gameplay fremfor a
forsterke estetiske uttrykk. Eksempelvis i Witcher 3 sitt tilfelle kan de raske forgreningene
mellom kamp- og utforskningstilstand forstyrre musikalsk flyt og kontinuitet. I Hitman-
eksemplet, pa en annen side, vedlikeholdes musikalsk flyt og kontinuitet, men dette er betinget
av at de musikalske parameterne er samsvarene. I henhold til utfordringene Phillips (2014) og
Collins (2008) beskriver i forbindelse med linear looping (seksjon 3.2.1) kan det argumenteres

for at musikken i Hitman ender opp som karakterlos og mindre minneverdig. Eksemplet av

67



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

Ocarina of Times kamptilstand beholdes bade musikalsk kontinuitet og direkte tilbakemelding,

men pa bekostning av potensiell musikalsk uoverensstemmelse.

I tilfeller hvor musikkens integritet og funksjon sameksisterer er i eksemplene i forbindelse
med spillverden-orienterte funksjoner. Komposisjonene utspiller seg pa sine egne betingelser,
men er apne for endringer 1 musikalske parametere. Endringene av musikalske parameterne er
ofte 1 relasjon til tilstander hvor komponisten selv kan bestemme i hvilket estetisk uttrykk
musikken skal ha. I eksemplet hvor re-orkestreringer skjer i henhold til endringer i omgivelser
sa er ikke re-orkestreringen gjort pa bekostning av musikkens integritet. Ved hjelp av
lagdelingsteknikk vedlikeholdes de musikalske temaene og gjennomgar estetiske endringer
som komponisten selv kontrollerer. Imidlertid s& krever akustisk tilpasning til omgivelser ofte
at musikken ikke kan inneholde for mange digitale prosesseringer. Det kan potensielt forhindre

komponisten i & oppnd ensket estetikk 1 komposisjonene og enkeltinstrumenter.
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5 PRAKTISK ARBEID

Det praktiske arbeidet har som hensikt & demonstrere utvalgte implementeringsteknikker fra
kapittel 3 og funksjoner presentert i kapittel 4. Beskrivelsen av arbeidet vil deles inn i to deler:
planlegging og utforelse. Planleggingsdelen vil beskrive prosessen for komponering og

implementering av musikk, og deles inn i tre seksjoner:

e Spillkonsept
e Musikkens tiltenkte funksjon i spillet

e Teknikker og verktay som kan realisere funksjonene

Komposisjonene og implementeringen av disse beskrives under utforelse. Delen vil presentere

det musikalske resultatet med utgangspunkt 1 to perspektiver:

e Musikkens funksjon sammenlignet med tiltenkt funksjon

e Beskrivelse av implementering i FMOD

5.1 PLANLEGGING

5.1.1 Spillkonsept

Midlertidig tittel pa spillet er Kabul. Sjangeren er tenkt som et tredjepersons RPG/-eventyrspill
og kan sammenlignes med Ocarina of Time (se seksjon 4.1.1). Spilleren har kontroll over én
karakter som kan bevege seg fritt i en tredimensjonal verden. Den visuelle estetikken kan
sammenlignes med Hollow Knight (se seksjon 4.2.2 illustrasjon 19). Bakgrunnen for at spillet
inneholder imaginzre visuelle komponenter er observasjonene diskutert i seksjon 4.3, hvor det
vises at musikkens funksjon som regel er i relasjon til visuelle elementer. I likhet med hvordan
komponistene McCreary (2018a) og Larkin (2019) forholder seg til nekkelord som beskriver
spillets atmosfare og attributter, vil oppgavens praktiske arbeid ogsé gjere dette. Nokkelordene
som er kjernen bak spillets setting og atmosfare er drammende og tvetydig. Intensjonen er ikke
at spillet skal ha en hyperrealistisk presentering da dette ikke er spillets betingelse for okt
tilstedevaerelse. Faktorer som er betingelser for ekt tilstedevarelse 1 Kabul er assosiativ

kongruens 1 omgivelser og emosjonell kongruens med karakterer og narrativ.
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5.1.1.1 Narrativ

Spillets protagonist, avataren som spilleren har kontroll over, er en ung gutt kalt Jonathan.
Sammen med sin mor og far bor han i en liten hytte midt i en skog. Narrativet starter her, hvor
Jonathan vakner opp en morgen og skal hjelpe faren hans med & hogge treer. Jonathans mor
forklarer at faren hans er i skogen. Pé dette tidspunktet starter gameplayet, hvor spillerens mal
er & finne Jonathans far. Spilleren finner imidlertid ikke Jonathans far. Istedenfor blir han mett
av en psykotisk gnom kalt Kester som forklarer at faren hans ikke befinner seg i skogen. Dette
er starten pa en rekke hendelser som utfolder seg i flere omgivelser, hvor spilleren far ny
informasjon fra NPC’er og objekter som forer Jonathan narmere sin far. P4 slutten av spillet
finner han faren pé toppen av fjellet Kabul. Her gar det opp for Jonathan at faren har veert ded
hele tiden, og at Jonathan har vart i fornektelse av dette. Verdenen og omgivelsene som
narrativet utfolder seg i viser seg & ha vart en verden Jonathan har oppdiktet, en psykologisk
forsvarsmekanisme som oppsto da hans far dede i den «virkelige» verden. Stikkordet
drommende bygger pa at spillets narrativ utfolder seg 1 hans oppdiktede verden, og at denne
verden inneholder aspekter man kun opplever i dremmer. Tvetydighet er ogsé relatert til dette,

hvor verdenen inneholder noen elementer som hinter til at omgivelsene ikke er virkelig.

5.1.1.2 Omrader

Narrativet og omrader er inspirert av konseptet five stages of grief*’, et rammeverk utviklet av
Elisabeth Kiibler-Ross (1969) som beskriver hvordan man gjennomgéar en sorgprosess.
Prosessen bestir av fem stadier: formektelse, sinne, forhandling, depresjon og aksept.
Forekomsten av de forskjellige stadiene er betinget av at man mé gjennomfere det pdgaende
stadiet for man kan ga over til neste. Eksempelvis opplever man fornektelse for man opplever
sinne. Spillet er tenkt & ha fem omrader med hver sin tematikk som representerer prosessens
fem stadier. Spillet har per na kun tre omrader som er ferdig forestilt. Skogomrddet er det forste
omrddet som spilleren befinner seg i. Tematikken her er naturligvis skogrelatert, men har ogsé
attributtet fornektelse. Depresjon er representert i vannomrdadet. Omrédet ved spillets slutt,
vinteromrddet, har attributtet aksept og er representert som et stort vinterlandskap hvor det star
et stort fjell. I henhold til stadienes betingelse har man ikke tilgang til de forskjellige omradene

for man har gjennomfort malet i pdgdende omrade. Man kan for eksempel ikke gé direkte til

40 https://psychcentral.com/lib/the-5-stages-of-loss-and-grief/
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vannomridet for man er ferdig i skogomridet. Figur 19 viser en tidlig skisse over hvordan

disse omradene er plassert i forhold til hverandre sett fra ovenfra.

-
Vannomradet
(""depresjon'')
A
. ™ Y ~,
Omradet som Skogomradet Omradet som
representerer ("'fornektelse'") representerer
""sinne"' ""forhandling"
h A '\/; <"x oy
Vinteromradet
("aksept")
R 7

Figur 19 Oversikt over hvordan spillverden i spillet Kabul er bygget opp.

Skogomridet

Skogen i spillet heter Inkar og er det som utgjor skogomradet (se illustrasjon 21). Omréadet er
delt inn i fem sub-omrdder (se figur 20) som i likhet med Hollow Knight har sine egne
attributter, 1 tillegg til skogomradets hovedattributt fornektelse. Heretter vil oppgaven referere
til spesifikke sub-omrader som sub-omrdde X, hvor X er tallet som definerer sub-omrédet.
Jonathans hytte ligger i ytterste sub-omradet, sub-omrdde (. Sub-omrdde I sine attributter kan
sammenlignes med assosiasjonene som er lagt vekt pd i Banjo Kazooies omrdade Click Clock
Wood (se seksjon 4.2.1.1). Her utstraler skogen lystighet og lekenhet og reflekterer stadiet
Jonathan er i sorgprosessen; fornektelse. Sub-omrade 2 er skogomridets storste sektor hvor
skogen blir tettere med traer. Sub-omrade 3 skiller seg ut med en mer mork og dyster atmosfere

(se illustrasjon 22).
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Figur 20 Tidlig skisse av skogomradets inndeling av fem sub-omrdder sett ovenfra.

Illustrasjon 21 Representativ illustrering av hvordan skogomrddet vil se ut (hentet fra

https://docs.google.com/document/d/1z60LVNInP9QFECdR[f6kmYoAj3xRj1010TIWKvng43c/edit#)
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I sub-omrdde 4 befinner NPC’en Kester seg. I dialog med Kester far spilleren til slutt vite at

faren hans er pa toppen av fjellet Kabul. For & komme seg dit ma spilleren hvis han lokalisere

et kraftfullt objekt pa bunnen av innsjeen Kaba utenfor skogomrédet.

Lllustrasjon 22 Sub-omrdde 3 og sub-omrdde 4 vil ha en lignende atmosfere (hentet fra

https://bobandsuewilliams.com/image/andreasrocha-forest/384302. html)

Vannomrddet

Utenfor skogomradet ligger en storre innsjo kalt Kaba. Omradet bestar av tre sub-omréader (se
figur 21). Sub-omrdde 0 ligger det en forlatt landsby. For & fa tak i objektet som Kester
informerer spilleren om ma spilleren dykke ned i bunnen av innsjeen. Undervannsomradene er
delt i to, hvor everste lag (sub-omrdde_ 1) har en eterisk atmosfere (se illustrasjon 23). Jo
dypere spilleren dykker, jo mer dyster blir atmosfaren. Dette er en analogi for hvordan
Jonathan ma konfrontere sin dypeste depresjon for & bli kvitt den. Sub-omrdde 2 er bunnen pa

av innsjeen. Her ligger objektet som gir tilgang til nest omrade som representerer aksept.

Figur 21 Tidlig skisse av vannomrddets sub-omrdder sett fra siden.
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Hllustrasjon 23 Gameplay fra spillet Abzu (2016) som er en god representasjon av hvordan vannomradets visuelle estetikk
kan veere (hentet fra https://gameplay.tips/guides/155-abzu.html).

Vinteromrddet

Vinteromradet har hovedattributtet aksept og bestar av fire sub-omrader (se figur 22). Sub-
omrdde () grenser til skogomradet. Sub-omrdde 1 er et stort og flatt landskap i1 form av en
tdkete tundra. Attributtet i sub-omrade 1 er tomhet og kan sammenlignes med atmosfaren i

Castle Town Market idet Link har blitt voksen i Ocarina of Time (se seksjon 4.2.1.2).

0 1 21 3

Figur 22 Tidlig skisse av vinteromrddets fire sub-omrader sett fra siden.

Under spillerens oppholdelse i tundraen vil tdken plutselig lette og han/hun vil fa gye pa fjellet
Kabul (se illustrasjon 24). Ved foten av fjellet er sub-omrdade 2. Her mé spilleren navigere seg
gjennom et kupert landskap og finne en losning for & bestige fjellet. Sub-omrdade 3 er

bestigningen av selve fjellet. Nar denne tilstanden forst er trigget kan ikke spilleren ga tilbake.
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Dette er spillets klimaks, hvor bestigningen er en analogi for Jonathans endelige aksept og
overkommelse av sorgprosessens fem stadier. Idet spilleren nar toppen av fjellet finner
Jonathan sin dede far. Pa grunn av fjellets sentrale rolle i narrativet er spillets midlertidige tittel
kalt etter det. Her vil selve gameplayet avsluttes og spillet vil trigge en cut-scene. Cut-scenen
vil vise en gritende Jonathan holde rundt faren sin. Ved & endelig ha innremmet faktumet at
faren er ded blir Jonathan fraktet tilbake til den «virkelige» verden. Han har endelig akseptert

sin fars ded.

1llustrasjon 24 Spillerens foresldatte perspektiv av fjellet Kabul idet tiken letter, her illustrert av fjellet Mount Hood (hentet

fra https://en.wikipedia.org/wiki/Mount Hood)

5.1.2 Musikkens funksjon i spillet Kabul

Som papekt innledningsvis 1 kapittel 4 sa er det viktig 4 ha en diskusjon om hvilken funksjon
musikken skal ha i et spill for man begynner med komponeringen. Siden det praktiske arbeidet
ikke involverer andre eksterne parter, er denne diskusjonen 1 form av en egen
planleggingsprosess. Bevisstgjoring av hvilke elementer musikken skal representere, og
hvordan de skal presenteres, har vert sentralt i oppgavens praktiske arbeid. Per nd er spillets
innhold det som er beskrevet ovenfor. Planleggingen vil derfor kun & forholde seg til disse. Det
presiseres at det som skal diskuteres her er en del av planleggingsprosessen, ikke det faktiske

resultatet.
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5.1.2.1 Estetikk og instrumentering

Musikk i RPG-/eventyrsjangeren er ofte assosiativt kongruent med omgivelser og spillets
setting, som for eksempel Witcher 3 (seksjon 4.2.1.1). 1 Kabul er det ikke mange historiske
eller kulturelle aspekter man kan referere til, siden narrativet ikke presiserer tidsperiode eller
geografisk lokasjon. Musikkens hovedoppgave vil vere a understreke spillets atmosfare og
narrativ progresjon. Stikkordene dremmende og tvetydig er derfor nyttige og vil fungere som
et fundament for komposisjonenes musikalske parametere som skal skape kongruens.
Tvetydighet kan understrekes med flere musikalske parametere. Eksempelvis kan man
presentere et musikalsk tema med kontrasterende estetikk som dynamisk glir over i hverandre.

Det kan formidle et uttrykk som spilleren ikke helt klarer & avgjore om formidler er tristhet

eller lykke.

Drommende kan understrekes musikalsk med lange legato-fraser og klangtepper - et svevende
lydbilde. Av spill eksemplifisert i kapittel 4 s& ligger Kabul sjangermessig nart Ocarina of
Time, og innenfor estetikk og atmosfariske attributter kan Hollow Knight sammenlignes.
Selve instrumenteringen i Ocarina of Time er relativt konsekvent med et utgangspunkt i
klassiske akustiske instrumenter. Hollow Knight avviker ikke langt fra Ocarina of Time med
tanke pé bruk av klassiske instrumenter, men har en mer minimalistisk tilneerming. I Kabul vil
det vektlegges & ha konsekvent instrumentering og estetikk pd lik linje med Ocarina of Time
og Hollow Knight. I henhold til karakteristika 1 sjangeren eventyr/RPG vil musikken ha et
utgangspunkt 1 vaere ikke-diegetisk og ekstern transdiegetisk (se seksjon 2.3.4).

5.1.2.2 Narrativ og karakterer

Fra spillets narrativ er det tre klare stikkord man kan forholde seg til: fornektelse, depresjon og
aksept. Narrativet har fire karakterer: Jonathan, moren, faren og Kester. Karakteren som helt
klart er viktigst er spillets avatar og protagonist Jonathan. Det ber vare et fokus pa & gi ham et
klart ledemotiv som spilleren kan gjenkjenne. Moren til Jonathan spiller ingen stor rolle 1
narrativet og vil derfor ikke ha et like stort musikalsk fokus. P4 motsatt side er Jonathans far
en karakter som pa mange mater er kilden til hele narrativet. Faren er forst synlig under spillets
klimaks. Klimakset er en folelsesbetont sekvens og ber derfor ha emosjonell kongruent musikk
som fokuserer pa a forsterke cut-scenen hvor Jonathan finner sin dede far. NPC’en Kester
befinner har to attributter: psykotisk og utilregnelig. Siden Kester er knyttet til skogomrade ber

musikken ogsd reflektere dette. En losning kan for eksempel & ha utvikling 1 musikalske
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parametere jo nermere spilleren kommer Kester. Idet spilleren er i sub-omradet hvor Kester

befinner seg ber musikken ha fullt fokus pa hans attributter.

5.1.2.3 Omrader

I spillets omrader er det som sagt ingen kulturelle eller historiske faktorer musikken trenger &
understreke. Musikken ber derfor fokusere pé sdkalte ledemotiv i revers (se seksjon 4.2.3),
musikalske tema som er direkte knyttet til omradet. Idet spilleren kommer tilbake til et omrade
han/hun har vert i tidligere ber det musikalske temaet vaere gjenkjennbart slik at spilleren
identifiserer musikken med omradet. Det méd derfor veere klare musikalske separasjoner av
musikken forbeholdt de forskjellige omradene, samtidig som at det skal korrelere med spillets

helhetlige estetikk.

Assosiativ kongruens kan ogsé oppnas ved a spilles pad omradenes klare tematikk, som vist i
seksjon 4.2.1.1. Sub-omride 1 i skogomradet er omgivelsen som er mest apen for burlesk
tilneerming som i Click Clock Wood (seksjon 4.2.1.1). Attributtene her relatert til Jonathans
naivitet og fornektelse, som videre kan knyttes til bekymringsles lek og lystighet. Skogomradet
er omgivelsen som kan formidle sterst variasjon i musikalsk uttrykk. Fra sub-omradet 1 til
sub-omrdde 4 gir atmosfaren fra & vare lystig til psykotisk. Hvis musikken kan reflektere
dette vil det ogsa vere med pa & f4 frem den tvetydige atmosfaren. En tilleggsfunksjon
musikken far ved & gi sub-omradene egne musikalske uttrykk er & hjelpe spilleren i & navigere
seg gjennom skogen. Det skal vere utfordrende & orientere seg i skogomradet. Gradvise
endringer 1 musikken kan gi spilleren informasjon om at han/hun narmer seg et spesifikt mal.
Musikken kan dermed ha som funksjon & oppfordre spilleren til & vere oppmerksom pa
musikalske endringer (se seksjon 4.1.1). 1 sub-omrade 2 hvor skogen er tettere ber det tas i
betraktning at visuelle komponenter ikke vil vere tilstrekkelig for orientering gjennom

omgivelsene.

Utover omradets klare vanntematikk er vannomrédets hovedattributt depresjon. Vannomradet
spiller pé lik linje med spillets resterende omrader en viktig rolle i spillets narrativ. Jo dypere
spilleren dykker i1 vannet, jo merkere blir atmosfaren og Jonathans sinnsstemning. Musikken
kan vare emosjonelt kongruent med endringene i1 atmosferen. Depresjon kan relateres til
folelsen av tomhet. Den kontrasterende endringen i Castle Town Market 1 Ocarina of Time (se

seksjon 4.2.1.2) kan brukes som inspirasjon, hvor fraver av musikk understreker en folelse av
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tomhet og fortapthet. Per nd er det ikke spesifisert hva det krafifulle objektet pa bunnen av
innsjeen er. Det ville vart hensiktsmessig & gi dette objektet et ledemotiv hvis man hadde valgt
a intensivere atmosfaren ved hjelp av stillhet. Vist i seksjon 4.1.2, kontrasten mellom stillhet

og musikk er mye brukt i Souls-serien for & forsterke opplevelsen av boss battles.

Musikkens funksjon i vinteromrddet ber fokusere pd a bygge opp til narrativets klimaks.
Vinteromradets fire forskjellige sub-omrader kan legge opp til en naturlig musikalsk
intensivering. Tundraens folelse av tomhet er et attributt som kan vere utgangspunkt for
begynnelsen av en musikalsk oppbygging. I tillegg til & bygge opp til spillets klimaks ber
musikken vie et storre fokus til fjellet Kabul. I narrativ kontekst er fjellet Kabul nesten
synonymt med Jonathans aksept av farens ded. Musikken ber derfor vaere assosiativt kongruent
ved a understreke mektigheten og alvoret Kabul representerer, altsd det motsatte av naiviteten
og lekenheten fra skogomrédet. Spillets siste sekvenser er bestigningen av fjellet og cut-scenen
pa toppen av fjellet. Musikkens funksjon under cut-scenene er & vaere emosjonelt kongruent (se

seksjon 4.2.1.2) med tilstandene.

5.1.2.4 Rammeverk

I tillegg til & forholde seg til hvilken funksjon musikken skal ha, har oppgaven satt opp noen
personlige mal og betingelser for egenprodusert spillmusikk. Motivasjonen bak mélene er
inspirert av utfordringene som kommer med linezr looping i seksjon 3.2.1, kombinert med
mulighetene som folger hybridrollen forklart i seksjon 1.2. For det forste er dette en oppgave
som fokuserer spesifikt pa videospillmusikk. Siden det ikke er inkludert ikke-musikalske lyder
vil én av betingelsene vare at spillet konstant skal vere akkompagnert av musikk. Fravaer av
musikk er brukt 1 videospill 1 forskjellig grad, badde som naturlige overganger til nye segmenter
og for & motvirke repetitivitet. Et mél er derfor & vedlikeholde kontinuitet, semlashet og
motvirke repetitivitet 1 et scenario hvor musikken er konstant tilstede. Oppgavens fokus pa
musikk og hybridrollen legger ogsa til grunne for & la musikken opptre pa sine egne betingelser.
Det inneberer a ikke la spillteknologien styre komposisjonene i den grad at de mister sin
integritet. Selv om musikken skal opptre pa sine egne betingelser er det viktig & huske pa at
musikken er en del av et interaktivt audiovisuelt produkt. Arbeidet skal forseke a legge til rette
for at musikken skal opptre pa sine egne betingelser, men vil samtidig anerkjenne Stevens &
Rayboulds (2015) poeng (se seksjon 4.3) at det kanskje mé inngds kompromiss mellom

integritet og funksjonalitet.
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Rammeverket bestar av fire mal:

e Kontinuerlig akkompagnering av musikk
e Soemleshet som gir opplevelsen av at musikken er planlagt
e Unnga repetitivitet

e Musikken skal opptre pé sine egne betingelser
5.1.3 Verktoy og teknikker som kan realisere musikkens funksjon

De aller fleste programvarer som behandler lyd i dag er i stand til & realisere funksjonene
ovenfor. Det samme gjelder implementeringsverktoy. Verktoyet som brukes til komponering
vil 1 de fleste tilfeller veere det man er mest komfortabel med. Faktoren som avgjer hvilket
implementeringsverktay som brukes er ogsa basert pa preferanse, men er ogsd avhengig av
hvilke tekniske krav spillet har. Som nevnt i seksjon 3.1 kan musikken implementeres direkte
1 spillmotoren. Siden arbeidet ikke bruker en spillmotor vil implementeringsverktoyet vere en
mellomvare. P4 lik linje med valget av DAW vil valget av mellomvare baseres pa kjennskap

og tilgjengelighet.

En naturlig del av planleggingen er & bevisstgjore hvilke implementeringsteknikker som kan
realisere funksjonene. Komponist Przybylowicz (2016) er blant flere komponister som
understreker hvor viktig en bevisstgjering av hvordan musikken skal implementeres er. Om
man ikke har en god plan for implementering vil det potensielt fore til unedvendig ekstraarbeid.

P& grunn av tidsbegrensninger ble det planlagt implementering kun for skog- og vinteromrédet.

5.1.3.1 Skogomridet

Det forste som ber tas i betraktning er at skogomradet er segmentert i fem sub-omréder (se
figur 20 i seksjon 5.1.1.2). Siden disse har relativt kontrasterende atmosfaere og estetikk kan
man g ut ifra at disse vil ha egne segmenter med musikk. Et segment som tilherer et sub-
omrade ma derfor trigges nér spilleren er i1 gitt sub-omradde. En annen sentral del av
rammeverket at det skal vere konstant tilstedevaerelse av musikk. Disse to faktorene,
kombinert med at formatet pa komposisjonene kommer til & vare rendered segmenter, legger
opp til at det blir fem lineare looper (se seksjon 3.2.1). For at segmentene skal kunne opptre i
sub-omrddene de tilherer er forgreningsteknikk (se seksjon 3.2.2.1) det mest naturlige valget.

Betingelsen for forgreningen mellom segmenter méd vare basert pa spillerens lokasjon. En
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forgrening mellom segment forbeholdt sub-omrdde 0 og sub-omrade 1 vil skje idet spilleren
gir inn 1 sub-omrade 1 fra sub-omrdde 0. En parameter som far kontinuerlig data fra

spillmotoren som simulerer spillerens lokasjon kan kontrollere dette.

Pé dette tidspunktet ber det ogsa legges opp til at segmentene kan opptre 1 hvilken som helst
sekvens, altsd at alle segment kan forgrenes til hverandre. Dette er pa grunn av spillerens
uforutsigbarhet forklart i seksjon 3.2.2.1. En utfordring som oppstér er & beholde musikkens
integritet i tilfeller hvor spilleren gir mellom to sub-omréder konstant. For & vedlikeholde
integriteten kan man la hvert musikksegment spilles ut i sin helhet for det forgrenes til nytt
segment. P4 den méten vil ingen melodier eller musikalske fraser avbrytes og musikken kan
utfolde seg pa sine egne betingelser. Imidlertid sé kan dette fore til at spilleren kan eksempelvis
gé fra sub-omrdde O til sub-omrade 2 for musikken i sub-omrade 0 er ferdig. Det vil si at
segmentet forbeholdt sub-omrade 1 ikke skal trigges idet spilleren er i sub-omrédde 2. Av den
grunn ma samtlige segmenter vare 1 stand til & forgrene med hverandre. Siden
musikksegmentene skal spilles ut i sin helhet trengs det kun ett forgreningspunkt pé slutten av

hvert segment.

Rammeverket vektlegger at musikken skal opptre semlest og oppleves planlagt. Man
eliminerer en del av utfordringene ved & kun ha ett forgreningspunkt pa slutten av segmentene.
Hinderet som stér igjen vil hovedsakelig vere forgreningen mellom segmenter. Forskjellige
overgangsteknikker kan brukes mellom segmentene, men valget av overganger er avhengig av
segmentenes musikalske parametere. Eksempelvis sa er det ikke sikkert en cross-fade mellom
to segmenter vil fungere semlost hvis segmentene har forskjellig tempo og tonalitet. Denne
faktoren alene kan styre det musikalske resultatet 1 en bestemt retning. Hvis komposisjonene
ikke samsvarer pé disse parameterne ber det produseres egne overgangssegment som er unike
for hver forgrening. Overgangssegmenter vil vedlikeholde semleosheten. Men som poengtert
av Pauls (2013) formel presentert i seksjon 3.2.2.2 vil dette vare tidkrevende & gjennomfore.
Det ber derfor allerede her tas et valg om segmenter forbeholdt sub-omrader skal ha samme
tempo og tonalitet. Dette er ikke nedvendigvis en ulempe. Et musikalsk samsvar mellom
segmentene kan gi den helhetlige komposisjonen for skogomrédet en samsvarende estetikk,
slik det er gjort 1 Witcher 3 (se seksjon 4.2.1.1) Videre kan dette gjore at musikken konsekvent

korresponderer med spillets helhetlige atmosfare og estetikk.
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I'seksjon 5.1.2 papekes det at musikken ber fungere som navigasjonsassistanse i sub-omrade 2.
En losning er & ha segmentene som tilherer disse sub-omridene lagdelt som 1 Lost Woods 1
Ocarina of Time. P4 samme mate som i Lost Woods kan dette styres av kontinuerlig data fra

spillerlokasjon (seksjon 4.1.1).

Siste betingelsen 1 rammeverket er unngdelse av repetitivitet. Siden samtlige segmenter er
lineeere looper er det en sjans for segmentene at kan ta oppmerksomheten til spilleren (se
seksjon 3.2.1). Musikalsk variasjon kan motvirke dette. Forgreninger mellom segmenter er en
form for musikalsk variasjon, men er i dette tilfelle avhengig av at spilleren faktisk beveger seg
mellom sub-omrader. Seksjon 3.2.1 viser at graden av repetitivitet er avhengig av lengden pé
musikkstykket og hvor lenge spilleren oppholder seg i et gitt omrdde. Uavhengig av hva som
er sannsynlig ber man ta utgangspunkt i at spilleren vil oppholde seg i et sub-omrade over en
periode hvor segmentet repeteres mange ganger. For & skape variasjon kan man for eksempel
ha ett eller flere overgangssegmenter som opptrer tilfeldig idet en forgrening eller repetering
skal skje. Disse vil ikke representere et sub-omrdde, men kun ha som funksjon & skape

musikalsk variasjon. En tidlig skisse av planlagt implementering kan ses i figur 23.

?—

Implementering Skogomradet 0

Sub-omride_0

\

Viss sjanse for a forgrene til overgangssegment]
for a skape variasjon

Forgreningspunkt som kan forgrene segmentet
med hvilket som helst annet segment

Q ¥t o

Segmentet er en linezer loop

Figur 23 Planlagt bruk av implementeringsteknikker for a realisere musikkens funksjon i skogomradet.
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5.1.3.2 Vinteromradet

Vinteromrédet deler flere likheter med skogomradet i struktur pa omradet, hvor vinteromradet
bestar av fire sub-omrader. P4 samme grunnlag som forklart i 5.1.3.1 er forgreningsteknikk
mellom segmentene hensiktsmessig. Her gjelder de samme aspektene ved bruk av
overgangsteknikker for 4 vedlikeholde semlashet. Som nevnt i seksjon 5.1.2.3 s& ber musikken
understreke tilstandene hvor spilleren bade ser og bestiger fjellet. Det er forst i sub-omrade 2
at spilleren far gye pa fjellet. Idet spilleren ser fjellet er det naturlig & ta i bruk et musikalsk
element som kan understreke dette, i form av enten en musikalsk stinger eller overlegg (seksjon
3.2.2.2). Stingeren md ogsd sameksistere med de musikalske betingelsene beskrevet i
rammeverket 1 seksjon 5.1.2.4. Hvordan stingeren trigges vil vere betinget av diskret

informasjon fra spillmotoren konvertert fra kontinuerlig data fra spillerens lokasjon.

Musikken skal ogsa som funksjon & vaere kongruent med intensiveringen i omradet. For 4 ha
muligheten til 4 intensivere musikken kan man bruke lagdelingsteknikk, hvor ett og ett lag oker
1 amplitude jo narmere spilleren kommer fjellet. Under bestigningen kan samme teknikk
brukes. Cut-scenene som trigges pa toppen av fjellet vil bli forgrenet fra segmentet under

bestigningen. Hvordan implementeringen ble planlagt i tidlig fase kan ses i figur 24.

Oe O,

[ Sub-omrade 2lag 1 L Sub-omrdde 3 lag 1
[ Cutscene 1 ] [ Cutscene 2 ]

8 ’ o
== ]E —

L__Sub-omride 21ap 2 i | L Sub-omride 3 lag 2 )

[ Sub-omrade 2lag 3 ] [ Sub-omrade 3lag 3 ]

Forgreningspunkt som kan forgrene segmentet,
med hvilket som helst annet segment

- _
»

0 = [Segmentet er en linezer loop

0| 1 2| 3

Figur 24 Planlagt bruk av implementeringsteknikker for a realisere musikkens funksjon i vinteromradet.
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5.2 UTFORELSE

Spillets narrativ, karakterer, omréder og inndelingen av sub-omrader er uendrede faktorer fra
planleggingsdel 5.1.1. Av komponert musikk er segmenter knyttet til spillets vinter- og
skogomride implementert. Resterende musikk som diskuteres er enten musikk som ikke ble
ferdig eller som ikke er relatert direkte til gameplay. En annen bemerkning er at komponering
og implementering ikke har veart to separate prosesser. Komposisjonene ble relativt tidlig
ferdig i arbeidsprosessen, men implementeringsprosessen har bestétt av konstant revidering av
musikken i DAW for & oppfylle funksjonene foreslétt i seksjon 5.1.2. Det musikalske innholdet
har holdt seg uendret. Revideringene har stort sett vaert segmentering av komposisjonene som
skal vaere lineaere looper. Itereringen mellom DAW og mellomvare har ikke gétt pd bekostning
av musikkens integritet, men har vert nedvendig av tekniske grunner. Hovedsakelig har dette
veert justeringer av segmentenes lengde og generell lydmiks. Utover det har ikke selve

utforelsen avviket fra planleggingen i stor grad.
5.2.1 Verktoy

Valg av DAW og mellomvare er pa bakgrunn av faktorene nevnt innledningsvis 1 seksjon 5.1.3,
hvor kjennskap til programvaren har vart hovedgrunnen. Musikken har utelukkende blitt
komponert 1 Cubase (Pro 10) med MIDI-instrumenter fra eget bibliotek og samples fra min
egen stemme. All digital prosessering som ikke er relatert til sanntidsprosessering under
gameplay er rendered fra Cubase. En fordel med & produsere spillmusikk i en DAW er man
kan simulere implementeringsteknikker. Man kan for eksempel kvalitetssikre forgreninger
mellom segmenter for de implementeres 1 mellomvaren. Mellomvaren som er brukt for

implementering er FMOD Studio (versjon 2.00.00).
5.2.2 Komposisjoner

For spesifikke komposisjoner redegjores er det visse globale musikalske parametere som ma
legges frem. Samtlige komposisjoner er komponert i ett Cubase-prosjekt for bedre arbeidsflyt
og estetisk samsvar mellom komposisjoner. I 5.1.2 er det vektlagt at musikken skal ha en
samsvarende estetikk med utgangspunkt i stikkordene drommende og tvetydig. Ved & ha all
musikk i ett prosjekt er det lettere & vedlikeholde estetikken ved konstant kryssjekking mellom
komposisjonene. Vesentlig for den helhetlige estetikken er bruken av samme MIDI-

instrumenter med samme prosessering som gir musikken et samsvarende lydbilde og miks.
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Det papekes 1 henhold til seksjon 1.4 at oppgaven ikke vil ta for seg kompositoriske teknikker.
Drofting av komposisjonene vil utelukkende baseres péd konsepter fra kapittel 2, 3 og 4. Fokuset
vil ligge pa de mest fremtredende musikalske elementene i1 trdd med funksjoner beskrevet i
seksjon 5.1.2. Det vil refereres til spesifikke tidsangivelser i lydfilene. Angivelsen vil refereres

til som (minutt:sekund).

5.2.2.1 Tittelskjerm

Det spilleren forst blir mett av idet spillet starter er tittelskjermen, akkompagnert av vedlagt
lydfil Tittelskjerm.mp3. Funksjonen til tittelskjermmusikken er & sette den dremmende og
tvetydige tonen og atmosfzren for spillet, spillets to nokkelord beskrevet i seksjon 5.1.1. Forste
instrumentet som legges merke til er pianoet som spiller en enkel melodi (00:07). Melodien har
en estetikk som kan minne om en melankolsk vuggesang og skal hinte til spillets triste narrativ.
For a4 formidle en dremmende atmosfare er det 1 henhold til planleggingsdelen brukt lange
legato fraser i strykeinstrumenter. Funksjonen er & gi lydbildet et eterisk og flytende klangteppe
som representerer Jonathans imaginere verden. Tvetydigheten kommer frem i
akkordprogresjoner og harmonier. Det konstante skifte mellom dur og moll gjer at lytteren ikke
kan klassifisere stemningen definitiv, og skal ha som funksjon & formidle en felelse av
usikkerhet. Ved (00:52) dras musikken inn 1 en illevarslende atmosfere, hvor en dyp basstone
(01:15) fra strykeinstrumentene sakte sniker seg inn 1 lydbildet. Dette representerer den

angstfylte sannheten Jonathan fornekter.

5.2.2.2 Omrader

Tidlig i komposisjonsprosessen ble det valgt & ha musikk forbeholdt spillets omrader i samme
tempo og tonalitet. Bakgrunnen for valget har rot i planleggingen av implementering som
legger vekt pd semlose forgreninger mellom segmenter, og at nesten alle segmenter skal ha
muligheten til & forgrene til hverandre (seksjon 5.1.3). Ved & ha samme tempo og
sammenhengende tonalitet sparer man seg selv for flere av utfordringene ved line@r looping
beskrevet i seksjon 3.2.1. Siden dette valget ble gjort tidlig har det ikke gatt pd bekostning av
musikalsk kunstnerisk frihet. Om ikke annet s& har denne begrensningen vert til hjelp for
komposisjonsprosessen, hvor det & ha visse musikalske rammer gjor at man kan vie et storre
fokus til andre musikalske faktorer. Korresponderende tonalitet gjor det enklere & reintrodusere

ledemotiver i nye musikalske omgivelser som indikasjoner pa narrativ progresjon.
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Ledemotiv

Hvert omrdde har et eget ledemotiv. Disse presenteres i omradenes forste sub-omrade som
spilleren gar inn i. Lydvedleggene Vinter sub-omrdde 0.mp3, Skog sub-omrdade 0.mp3 og
Vann_sub-omrade 0.mp3 er arbeidets tre ledemotiver for spillets tre omrdder. Motivene er
ment som kompositorisk fundament for resten av musikken i omradene. Her presenteres
ledemotivene sd minimalistisk som mulig, hvor et piano-instrument spiller motivene alene.
Minimalismen er et bevisst valg da det gir et stort kompositorisk spillerom slik at man kan
utbrodere motivene bade i orkestrering og harmonisering. Idet spilleren gér fra et omréde til et
annet vil det alltid vaere fra omradenes ytre sub-omrader der hvor ledemotivene presenteres.
Det vil si at to forskjellige ledemotiver vil krysse over hverandre i det spilleren stdr midt
imellom to omrader. Siden ledemotivene har lik tonalitet og er bevisst komponert med
forskjellig rytmikk vil krysningen overensstemme. Dette vises i1 lydvedlegg Samlet sub-

omrdde (.mp3 hvor alle ledemotiver spilles samtidig.

Skogomridet

Musikken til skogomrédet ble komponert som én lengre komposisjon og er vedlagt som lydfil
Skogomradet helhetlig.mp3. Skogomradets musikk tilherende sub-omradene er den helhetlige
komposisjonen delt i fem segmenter. Intensjonen med dette er for det forste 1 trdd med
rammeverkets mal som sier at musikken skal vere somlos (seksjon 5.1.2.4). Hvis segmentene
har utgangspunkt i én sterre komposisjon vil det vaere lettere 4 vedlikeholde semlasheten, siden
musikalske parametere allerede samsvarer. Imidlertid er det viktig & bemerke at denne
semlosheten er kun tilstede om segmentene spilles i samme sekvens som de ligger i den
helhetlige komposisjonen. Det kan for eksempel hende at segment i sub-omridde 4 forgrener
til segment i sub-omrdde 2, en helt annen sekvens enn i den helhetlige komposisjonen. En
losning er derfor & ha segmentene 1 samme tempo og tonalitet. I tillegg sa har alle segmentene
en kadens, eller slutt, som ender pd samme akkord eller tone. Dette gjor at hvilket som helst
segment vil musikalsk samsvare med et annet segment under en forgrening. Den helhetlige
komposisjonen er komponert i henhold til skogomradets atmosfariske utvikling forklart 1
5.1.1.2, og segmentene klippet ut fra komposisjonen er basert pa om utsnittet er i trdd med

funksjonen musikken skal ha i gitt sub-omrade.

Lydvedlegg Skog sub-omrdde 0.mp3 er segmentet som tilherer skogomradets ytterste sektor.

Som nevnt sa er dette skogomréadets ledemotiv, men det er ogsd ment som ledemotivet til
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Jonathan. Som det vil vises i de andre segmentene sa vil motivet brukes i forskjellige
musikalske bekledninger som skal skildre Jonathans karakterutvikling 1 lepet av spillets
narrativ. Lydvedlegg Skog sub-omrdde 1.mp3 er forste eksempel pd dette. Her kommer
ledemotivet inn pa (00:23) spilt av et floyteinstrument. Sammen med de lette frasene spilt i
pianoet fra og med (00:07) gir det en assosiativ kongruens med skogens lekenhet og lystighet.
Disse faktorene reflekterer ogsé Jonathans mentale tilstand hvor han er i fornektelse. Segmentet
introduseres av et treblokk-instrument som ogsd skal assosiativ kongruens med

skogtematikken. Treblokk-instrumentet er brukt i samtlige segmenter med samme intensjon.

I sub-omrade 2 begynner skogen 4 bli tettere og er musikalsk representert med rike akkorder
og harmonier i strykeinstrumentene. I strekket (01:00 — 01:20) i lydvedlegg Skog sub-
omrdde 2.mp3 er dette tilsynelatende. Forst i sub-omradde 3 begynner musikken & endre
estetikk og atmosfere som hinter til NPC’en Kester. Fra sub-omréde 2 sin rike orkestrering
star dette 1 kontrast med en lavere dynamikk og faerre instrumenter. For & understreke sub-
omriddet 3 sin mer skremmende atmosfere er det brukt tremolo-teknikk pé
strykeinstrumentene (lydvedlegg Skog sub-omrdade 3.mp3 (00:15)). Tremoloens «skjelvende»
karakteristikk sammen med de dype treblokk-tonene er ment & vaere emosjonelt kongruent med

frykten Jonathan og potensielt spilleren opplever.

Musikken i sub-omrade 4 er kongruent med Kesters egenskaper gjennom harmonier og
melodier som stir i kontrast til livligheten og lekenheten. Utilregneligheten understrekes
giennom den raske musikalske vendingen tilbake til de mer lystige akkordprogresjonene
(lydvedlegg Skog sub-omrdde 4.mp3 (00:50 -)). P4 mange mater er dette synonymt med
tvetydigheten som er komposisjonenes hovedparameter. Den musikalske utviklingen 1
skogomradets helhetlige komposisjon skildrer ogsd tvetydigheten, ved & representere

atmosferisk rekkevidde mellom lystig og psykotisk.

Det ble komponert et sett med overgangssegmenter som skal skape musikalsk variasjon:
lydvedlegg Skog _overgangssegment 1.mp3, Skog overgangssegment 2.mp3 og
Skog_overgangssegment 3.mp3. Funksjonen til disse korte segmentene, i tillegg til & skape
variasjon, er & formidle den drommende atmosfaeren gjennom langsomme fraser akkompagnert
av strykere og piano. Alle segmentene er musikalske variasjoner av akkordprogresjoner og
motiver som er tilstede i omradets helhetlige komposisjon. Overgangssegmentene avsluttes

med harmonier som gjor at de semlost kan forgrene til hvilket som helst annet segment.
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Vannomrddet

Nevnt i seksjon 5.1.3 sé ble det ikke lagt opp til implementering av vannomradet. Av samme
grunn var det heller ingen hensikt om & komponere musikk til omrédet. Imidlertid s ble det i
lopet av prosessen produsert noen komposisjoner i hdp om & rekke et fullverdig eksempel av
vannomradet. Av den grunn er ikke musikken for vannomradet ferdig, men det inkluderte

lydmaterialet er fortsatt representativt for hvordan et ferdig resultat ville veert.

I sub-omrade 0 vil vannomréddets ledemotiv spilles. Idet spilleren gar inn i den forlatte
landsbyen i samme sub-omrade vil lydvedlegg Vann landsby.mp3 spilles én gang. Selv om
dette ikke ble vektlagt i planleggingsdelen ble det komponert et eget segment til landsbyen.
Funksjonen til musikken er & veere emosjonelt kongruent med melankolien som ligger over den
forlatte landsbyen. Sammen med den klassiske instrumenteringen med strykere og piano skal
harmoniene og melodien gi en folelse av fortapthet. I det spilleren dykker 1 innsjeen spilles
Vann_sub-omrdde 1.mp3. Komposisjonen har en generell estetikk som er inspirert av

musikksjangeren ambient’’, mer spesifikt musikk av artisten Brian Eno.

Instrumenteringen i vannomradet er synthesizere som ikke direkte assosieres med akustiske
instrumenter. Ved (Vann_sub-omrdde I.mp3 (00:16)) introduseres et bass-ostinat med
stigende melodi. Den stigende melodien skal skape assosiasjoner til bobler som flyter opp fra
bunnen av innsjeen. Vannets fysiske egenskaper er understreket med digital prosessering i form
av etterklang og chorus. Ledemotivet til Jonathan reintroduseres ved (01:37)). [ denne settingen
far motivet en helt annen mening som er mer i trdd med melankolske atmosfaren knyttet til
bade omrédet og Jonathans mentale tilstand. Jo narmere spilleren kommer bunnen vil
musikken gradvis opphere. Lydvedlegg Vann random I1.mp3, Vann random 2.mp3,
Vann_random 3.mp3 og Vann_random_4.mp3 er fire korte segmenter som pd lik linje med

overgangssegmentene i skogomrddet er ment som musikalske variasjoner.

41 https://www.allmusic.com/style/ambient-ma0000002424

87


https://www.allmusic.com/style/ambient-ma0000002424

NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

Vinteromrddet

Vinteromradet har det eneste ledemotivet (lydvedlegg Vinter sub-omrdde 0.mp3) som er
assosiativt kongruent med omgivelsene. Motivet bestar to dissonante intervall som spilles etter
hverandre. Intervallene (stor septim og stort sekund) har en skarp karakteristikk som skal
representere istapper som knuses og skaresng. Musikken til vinteromridet ble ogséd komponert
som ¢n helhetlig komposisjon (lydvedlegg Vinteromrdde helhetlig.mp3). I sub-omrade 1 har
musikken som funksjon & underbygge det store slettelandskapet Jonathan befinner seg i. Under
komponeringen var frasen «stille for stormen» et utgangspunkt for segmentet (lydvedlegg
Vinter sub-omrade 1.mp3), 1 trdd med at den helhetlige komposisjonen skal ha en gradvis
oppbygging til klimakset pa toppen av fjellet. Valget av strykeinstrumenter med «skjelvende»

tremolo-teknikk har som funksjon & vaere kongruent med omrédets kalde omgivelser.

Idet spilleren er ved foten av fjellet vil lydvedlegg Vinter sub-omrdde 2.mp3 spilles.
Segmentet er en relativt kort vamp hvor brassinstrumentene har fokuset. Dette er forste gang
brassinstrumenter introduseres, og sammen med bade klangfargen og plasseringen i lydbildet
informerer det spilleren om at noe betydelig snart vil skje. Ved (00:11) reintroduseres
Jonathans ledemotiv i nok en ny musikalsk setting. I akkompagnement med brassen skildrer
motivet en vilje og heroisme hos Jonathan idet han forbereder seg pa & bestige fjellet. Selve
bestigningen er ledsaget av lydvedlegg Vinter sub-omrdde 3.mp3. Samsvaret mellom
situasjonen og musikken skaper emosjonell kongruens, hvor musikken formidler en folelse av
pagangsmot. Kombinasjonen av perkusjonen og den stigende bass-frasen skal skape

assosiasjon til bestigningen av fjellet.

Det er fire segmenter fra vinteromradets helhetlige komposisjon som har en annen funksjon
enn 4 representere sub-omrdder. I tidsrommet (02:00 — 02:25) er segmentet lydvedlegg
Vinter MusikalskStinger.mp3 hentet ut. Som navnet foresldr s& er segmentet ment som
stingeren som spilles idet spilleren ser fjellet Kabul. For & underbygge den overveldende
tilstedevarelsen av fjellet presenteres en rigid melodi bestdende av flere lag av min egen
stemme. Lagene av stemmer skal simulere et fullverdig mannskor, som i seg selv er gjerne noe
man forbinder med kraftig og overveldende. Lydvedlegget Vinter Overgangssegment.mp3 er

et overgangssegment mellom sub-omrade 1 og sub-omrade 2.
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Lydvedleggene Vinter Cutscene I.mp3 og Vinter Cutscene 2 er musikk som spilles under
cut-scenene etter spilleren har besteget fjellet. Forste cut-scenen er hvor Jonathan gér mot faren
som ligger dod pa bakken og er akkompagnert av Vinter Cutscene I.mp3. Musikken
underbygger klimakset gjennom & reintrodusere ledemotivene fra samtlige omrader spillende
over hverandre med full orkestrering. Reintroduseringen av motivene har som funksjon a vere
referanser til alle provelsene Jonathan har bestitt 1 spillets omrader. Ved (00:30) er ledemotivet
fra vinteromradet dramatisk presentert for & understreke at sjokktilstanden Jonathan er 1 idet
han innser at hans far er ded. Den emosjonelle kongruensen mellom cut-scenen og musikken
snakker for seg selv pa samme maéte i cut-scene 2 (lydvedlegg Vinter Cutscene 2.mp3).
Jonathan har gétt fra & vaere 1 sjokktilstand til sorgfull. Ledemotivet til Jonathan er det forste

som introduseres 1 segmentet, nd i en musikalsk bekledning som representerer sorg.

89



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

5.2.3 Implementering

I tillegg til & ha tatt utgangspunkt i planleggingsdel 5.1.3 har det ogsd vert fokus pd a
vedlikeholde betingelsene beskrevet 1 5.1.2.4. Oppgaven inneholder ett FMOD-prosjekt kalt
FMOD Kabul.fspro. 1 venstremargen 1 prosjektet ligger eventene som inneholder

implementerte komposisjoner for skog- og vinteromradet.

Det er visse faktorer som er gjeldende for samtlige komposisjoner. Bade skog- og
vinteromradet inneholder linezre looper. Lengden péd loopene er basert pa hvor semles
repeteringen av segmentet hores ut og om de vedlikeholder musikalsk kontinuitet. Siden
segmentene gjennomgiende har samme tempo kan repeteringen enkelt vedlikeholde
synkroniteten. Samtlige segmenter har ogsd rendered digital prosessering. Den digitale
etterklangen blir bratt avkuttet nar segmentet repeteres. Klang-haler fra alle segmenter er derfor
eksportert ut som egne rendered lydfiler som anvendes i henhold til illustrasjon 9 i seksjon

3.2.3.

5.2.3.1 Skogomradet

Implementering av musikk forbeholdt skogomridet ligger i eventet Skog. Alle segmenter
forbeholdt sub-omrddene ligger i trigger regioner med loop regioner tilsvarende lengden pa
segmentene. Korresponderende med skogomradets fem sub-omrader er det fem lineere looper.

Disse segmentene ligger kronologisk etter hverandre 1 henhold til korrekt narrativ progresjon

(se figur 25).
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Timeline | Lokasjonskog  Sub-omradeskog  Lagdeling skog

2

Overgangssegmenter

Figur 25 Segmentene i FMOD satt opp mot tilhorende sub-omrdde.

Segmentene er lineare looper som repeteres med mindre de far en beskjed fra parametere om
a forgrene til nytt segment. For & vedlikeholde musikkens integritet vil segmentene forgrenes
over til nytt segment forst nar padgdende segment er ferdig. Det vil si alle segmenter har ett

forgreningspunkt pa slutten av segmentet (figur 26). Ved forgreningspunktet kan segmentet

forgrene til samtlige segment.

Loop region

Forgreningspunkt

Trigger region

Figur 26 Et representativt eksempel av hvordan samtlige segmenter er lagt opp i eventet Skog ii FMOD.

Som figur 25 viser sa har skogomréddet tre overgangssegmenter helt til hoyre i Timeline.
Funksjonen til overgangssegmentene er & motvirke repetitivitet. Alle segmentene bortsett fra

sub-omrade 0 har en viss sjanse for a forgrene til ett av overgangssegmentene, uavhengig om
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betingelsen sier at pdgaende segment skal forgrene til nytt sub-omrade-segment eller repeteres.
Segmentet 1 sub-omréde 1 har storre sjanse (20 prosent) til & forgrene til overgangssegmentene
pa grunn av at segmentet er kortere. Selv om sub-omride 1 er tenkt & veere et lite omrdde som
spilleren mest sannsynlig ikke kommer til & oppholde seg lenge i, kan man aldri forutse
spillerens oppforsel og mé derfor likevel tas hoyde for. P4 motsatt side har segmentet tilherende
sub-omrdde 2 10 prosent sjanse siden det er et lengre segment med mer musikalsk variasjon

allerede integrert.

Om prosjektet skulle integreres 1 spillmotoren hadde det ikke vart nedvendig & la segmentene
kunne forgrene til samtlige segment. Grunnen til dette er at varigheten til segmentene er kortere
enn tiden spilleren vil bruke fra et sub-omréde til et spesifikt annet sub-omrade. Hvis segmentet
forbeholdt sub-omrade 4 hadde startet pad ny repetisjon rett for spilleren gar inn i sub-
omrade 3, og spilleren fortsetter mot sub-omrade 2, vil segmentet i sub-omréde 4 spilt ferdig
for spilleren gar inn i sub-oméde 2. Med andre ord s& hadde segmentet til sub-omréde 4 trengt
forgreningspunkt kun til sub-omrédde 3 og sub-omrade 2. Dette er viktig & papeke, siden det

gjor at man slipper & legge opp til at visse segmenter trenger & forgrene mellom hverandre.

For demonstreringens skyld sa er det lagt opp til at alle segmenter kan forgrene til hverandre.
En full oversikt over hvor lenge segmentene potensielt kan vare i andre sub-omrader kan ses i
figur 27. 1 figuren er lengden pd de forskjellige segmentene omtrentlige. 1 figuren er
skaleringen mellom spillerens fart og tid 1/1. Hvis spilleren gir konstant i én retning 1 20
sekunder har spilleren beveget seg 20 distanse-enheter. Om man foelger figur 27 sa vil det ta
spilleren 170 sekunder & fra sub-omrade O til sub-omrade 4. I scenario hvor spilleren gar
denne strekningen uten & stoppe vil ikke segmentet i sub-omrade 3 trigge, siden segmentet

forbeholdt sub-omréde 2 vil vare helt til spilleren er 1 sub-omride 4.
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x = distanse og tid(sek)
1 distanseenhet = | sekund

Figur 27 Omtrentlig oversikt over segmentenes potensielle varighet inn i andre sub-omrdder.

Redegjorelse av parametere

For at segmentene skal trigges 1 riktig sub-omrade brukes det to parametere i FMOD. Lokasjon
skog-parameteren henter kontinuerlig data fra spilleren lokasjon i skogomradet. Parameterens
fem rekkevidder ([0, 0.99], [1, 1.99], [2, 2.99], [3, 3.99] og [4, 5]) representerer hvert sub-
omrade. Jo n@rmere spilleren er et nytt sub-omrade, jo heyere eller lavere blir verdien til
parameteren. Idet parameteren endrer heltallsverdi trigger det en umiddelbar korresponderende
verdiendring 1 parameteren Sub-omrdde skog. Denne parameteren er oversikten over hvilket
sub-omrade spilleren befinner seg i og gjor at et pagaende segment forgrener til nytt segment.
Om spilleren befinner seg 1 sub-omrade 4 og Sub-omrdde skog endres fra verdien [4] til [3],
vil segmentet 1 sub-omrdde 4 forgrene over til segmentet 1 sub-omrade 3 nér tidsmarkeren

treffer neste forgreningspunkt.

Forgrening mellom segmenter har en todelt funksjon; gi hvert sub-omrade en egen atmosfare,
og gi spilleren en lydlig indikasjon pa progresjon i omradet. Indikasjonen fra musikken kan
vare vag for noen spillere da det krever hay oppmerksomhet under musikalske endringer. Det
er naivt & tenke at musikken vil faktisk fungere som navigasjonsassistanse nar spilleren i tillegg
skal forholde seg til utforskning, orientering og absorbering av det visuelle. Additiv
lagdelingsteknikk (se seksjon 3.2.2.3) brukes pa segmentene tilherende sub-omrade 1 og sub-
omrade 2. Musikken vil f4 en oppfordrende funksjon (seksjon 4.1.1) ved & gi en klarere
indikasjon til spilleren om hvilken vei som resulterer i narrativ progresjon. Ved hjelp av
parameteren Lagdeling skog vil amplituden til lagene gradvis justeres. Parameteren er styrt av

Lokasjon skog og opererer med flyttall for & produsere gradvise amplitude-endringer i lagene.
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Direction-parameteren er utelukkende forbeholdt sanntidsprosessering av et lavpassfilter og
panorering av Lag 2 i segmentet tilherende sub-omréde 1. Parameterens kontinuerlige verdi
endres basert pd hvilken retning spillerens avatar er vendt. Verdirekkevidden [-1.0, 1.0]
representerer panoreringen til laget, hvor [-0.5] er hardt panorert til venstre og [0.5] motsatt.
Hvis avataren er vendt mot maélet har er Direction-verdien [0.0]. Verdiene [-1.0] og [1.0]
simulerer at avataren har ryggen vendt mot mélet, hvor musikken er i senter. For 4 understreke
denne simuleringen er det ogsd integrert et lavpassfilter som kontinuerlig responderer
samsvarende med panoreringen. Jo mer avataren er vendt vekk fra mélet jo mer blir segmentets
hoyere frekvenser filtrert vekk. Filtrering ned til 1 kHz var tilstrekkelig for & gi troverdig
akustisk simulering (se illustrasjon 25). Selv om denne parameteren ikke skal brukes idet
spilleren er utenfor sub-omrade 1 er det likevel lagt opp et eget spor i FMOD dedikert til dette
systemet. I sporet Direction ligger kun lag 2 fra sub-omrade 1 med tilherende DSP-hale og er

eneste sporet som er pavirket av parameteren Direction.

Direction

Automation: Cutoff
41/1 &

4171 p

022.0 kHz
22,0 kHz 22,0 kHz

Automation: Pan

Hlustrasjon 25 Lavpassfilterets (t.v.) og panoreringens (t.h.) respons pd parameterverdier.

Bruken av sanntidsprosessering er ikke i henhold til planleggingen i 5.1.3.1. Dette er et resultat
av & ha innsett at musikken alene ikke nedvendigvis vil fungere som navigasjonsassistanse. |

simulering av avatarens psykoakustiske opplevelse gke folelsen av tilstedeverelse.

Eventet Skog DSP-haler har som hensikt & demonstrere DSP-haler. Her ligger DSP-haler fra
samtlige segment plassert pd starten av alle segment. Ved a gjore dette kan hvilken som helst
forgrening mellom segmenter heres naturlig ut. Hvis parameteren 7ail control har verdien [1]
vil DSP-halen til segmentet forbeholdt sub-omrade 1 trigges, uavhengig av parameterne
Lokasjon skog og Sub-omrdde skog sine verdier. Her er det viktig at Tail control-verdien ikke
endres for DSP-halen fra forrige segment har spilt ferdig, ellers vil den kuttes abrupt og en
annen DSP-hale vil starte abrupt. Forst etter DSP-halen fra forrige segment har spilt ferdig kan

Tail control-verdien justeres 1 henhold til pagédende segment, slik at loopen av segmentet hores
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naturlig ut. Tail control-verdien ma vere samsvarende med pagaende segment, ikke

nedvendigvis det som verdien som parameteren Sub-omrdde skog viser.

Hvis et segment er lagdelt er ogsd segmentets DSP-hale lagdelt. Sidene lagene har vidt
forskjellig lydlig innhold ville det hert unaturlig ut hvis DSP-halene ikke hadde korrespondert
med det lydlige innholdet (se figur 28). Dette er grunnen til at det er tre forskjellige spor (DSP-
tails lag 1, DSP-tails lag 2, DSP-tails lag 3) forbeholdt DSP-halene.

Subomrade_2_layer3

ail_subomrade_2_layer_1

nrade_2_layer_2

nride_2_layer_3

Lagdelt segment

Lagdelte DSP-haler

Figur 28 Lagdelt segment med integrerte DSP-haler pd starten av segmentet.
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5.2.3.2 Vinteromradet

Implementering av musikk for vinteromradet ligger i eventet Vinter 1 FMOD-prosjektet.
Arbeidet har tatt utgangspunkt i planleggingen i 5.1.3.2, men har avvik innenfor plassering av
bade forgreningspunkt pa de fire lineere loopene og den musikalske stingeren. I tillegg er
segmentet i sub-omrade 1 delt i to, hvor kun andre halvdel er en linezer loop. Grunnen til dette
er at det ville tatt for lang tid for den musikalske stingeren som understreker visualiseringen av
fjellet hadde trigget. Man kunne naturligvis satt opp en betingelse for at stingeren kunne trigges
umiddelbart under visualiseringen. Men segmentet i sub-omrdde 1 har visse musikalske
utsving som ville skapt tonal uoverensstemmelse mellom segmentet og stingeren. I eventet sa
trigges stingeren ved forgreningspunktet pa slutten av segmentet i sub-omrdde 1. Per
definisjon sd er dette derfor ikke en stinger siden det ikke er en umiddelbar musikalsk respons
pa en hendelse. Stingeren burde heller klassifiseres som et overgangssegment. Oppgaven vil
likevel referere til segmentet som en musikalsk stinger da dette var segmentets tiltenkte

funksjon.

Segmentene i vinteromradet kan ikke forgrene med samtlige segmenter. Grunnen til dette er at
spillet gar inn i en 14st tilstand idet spilleren gér inn i sub-omrdde 3. Eksempelvis er det ikke
lagt opp til at segmentet 1 sub-omrdde 1 kan forgrene direkte til sub-omrade 3. P4 grunn av
musikkens gradvise ekning i intensitet (forklart i 5.2.2.2) ma segmentene spilles 1 en viss
rekkefolge. Viss segmentene ikke forgrenes 1 rekkefolgen de ligger 1 Timeline (se figur 29) vil
det bli uoverensstemmelse 1 den dynamiske oppbygningen. En slik uoverensstemmelse vil for
det forste ikke beholde musikkens integritet og kontinuitet, og for det andre ikke vere 1 trdd
med intensitetsgkningen i1 narrativet. Dessuten er de lineere loopene i sub-omrade 2 og sub-
omrade 3 relativt korte. Det gjor at musikken raskt vil respondere med tilsvarende
intensitetsnivd som narrativet formidler, siden segmentene raskt vil forgrene videre til neste
segment. Av samme grunn er det brukt flere forgreningspunkt enn bare ett pa slutten av
segmentet. Siden segmentene 1 sub-omrade 2, sub-omrade 3 og cutscene 1 samsvarer bade

rytmisk og harmonisk kan det legges opp flere forgreningspunkt.
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Overgangssegmenter

Li
AStinger/kor ...gssegment_1)
AOvergangsse...ssegment 2)

| Segmenter for cut-scenes

Figur 29 Segmentene i FMOD satt opp mot tilhorende sub-omrdde og cut-scenes.

Redegjorelse av parametere

Mountain condition er en parameter som har to tilstander: [Not seen] og [Seen]. Hvis tilstanden
er [Not seen] vil den musikalske stingeren (lydvedlegg Vinter MusikalskStinger.mp3) som
representerer fjellet Kabul trigges under forgreningen mellom sub-omrade 1 og sub-omrade 2.
Etter spilleren har sett fjellet vil parameteren endre tilstand til [Seen] ved hjelp av diskret data
fra spillmotoren. I FMOD-prosjektet mé tilstanden til parameteren endres manuelt. Under
parametertilstanden [Seen] vil overgangssegmentet (Vinter Overgangssegment.mp3) trigges
under forgreningen mellom sub-omrade 1 og sub-omrade 2. Siden synet av fjellet allerede har
blitt poengtert med stingeren er det ikke nedvendig 4 understreke dette musikalsk flere ganger.
Overst til heyre 1 Figur 29 vises hvordan stingeren og overgangssegmentet har samme
plassering av tidsmarkeren, hvor avspillingen av segmentene er betinget av tilstanden til

parameteren Mountain condition.
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Parameteren Lokasjon vinter bruker kontinuerlig data fra spillerens lokasjon og kontrollerer
heltallsverdiene til Sub-omrdde vinter og flyttallsverdiene Lagdeling vinter. 1 segmentet
tilherende sub-omrade 1 brukes det additiv lagdelingsteknikk, hvor segmentet er delt i tre lag.
Lag 1 med lavest intensitet setter fundamentet for intensitetsgkningen og har alltid samme
amplitude. Lag 2 og Lag 3 blir heyere i amplitude jo nermere spilleren kommer sub-
omrade 2 og bygger opp til forgreningen til sub-omrade 2 (se figur 30). Hvis spilleren gar
tilbake til sub-omréde 1 vil musikken forgrene tilbake til segmentet forbeholdt sub-omrade 1.
Forgreningen foles naturlig siden det kun er Lag 1 fra sub-omrdde 2 som spiller, hvor
intensitetsnivéet til Lag_1 korresponderer med sub-omrdde 1. Kombinasjonen av forgrenings-

og lagdelingsteknikk beholder bade musikalsk kontinuitet og semlashet.

[Parameterverdi fra "Lagdeling vinter" |

Amplitude i Lag_1 endres ikke |

Amplitude i Lag 2 oker gradvis fia
parameterverdi [0.0] til [2.0]

Amplitude i Lag_3 eker gradvis fra
parametereverdi [2.0] til [4.0]

Figur 30 Lagenes amplitudeverdi i respons til parameterverdien fra parameteren Lagdeling vinter.

Idet spilleren kommer til sub-omrade 3 kan ikke spilleren gé tilbake. Segmentet som spilles
her er ogsd lagdelt i tre lag, hvor Lag 3 korresponderer med instrumentering og intensitetsniva
i Lag 3 fra foregaende lineaere loop. Pa lik linje legger dette til rette for musikalsk kontinuitet
og semlgshet. Lag 2 og Lag 3 bestér av instrumenter og fraser som fyller lydbildet slik at det
korresponderer gradvis med segmentet i Cutscene 1. Den dynamiske miksen mellom lagene
kontrolleres av ogsa parameteren Lagdeling vinter, men er betinget av en separat parameter
kalt Climb. Som navnet foreslar sd endres verdien til parameteren ved hjelp av kontinuerlig
data fra spillerens vertikale bevegelse opp fjellet. Jo naermere spilleren er toppen av fjellet, jo
heyere blir amplitude til Lag 2 og Lag 3. Verdirekkevidden pd Climb er [0.0, 1.0] og idet
verdien er [1.0] vil segmentet forgrene over til segmentet i Cutscene 1. Segmentene i

Cutscene 1 og Cutscene 2 er ikke line@re looper og vil spilles kun én gang. Etter segmentet 1
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Cutscene 1 er ferdig vil en forgrening over til Cutscene 2 skje hvis spilleren gjor en spesifikk
interaksjon. Interaksjonen vil sende en diskret beskjed til FMOD som endrer tilstanden i
parameteren Trigger last scene. Tilstanden vil ga fra [Not interacting] til [Interacting] og trigge

siste segment.

5.3 EVALUERING AV EGET ARBEID

Med utgangspunkt 1 konsepter fra kapittel 2, 3 og 4 har oppgavens praktiske arbeid forsekt &
belyse hvilke komponenter som maé tas i betraktning under komponering og implementering
av videospillmusikk. Selv om det praktiske arbeidet er en kunstig representasjon av en faktisk
spillproduksjon s demonstrerer det noen nekkelpunkter ved komposisjon og integrering av

dynamisk musikk i videospill.

Selve utferelsen har fulgt planleggingen med fa avvik. Det er forst og fremst viktig & papeke
at planleggingsdelen har fungert som inspirasjon og radfering fremfor et strengt rammeverk
som mé felges. Hovedfokuset 1 komposisjonene har vart a reflektere atmosfarer og skape
assosiativ og emosjonell kongruens mellom musikken og spillets tilstander, karakterer og
omgivelser. Det er imidlertid utfordrende a ikke la spillteknologien styre komposisjonene. Om
man herer pa de helhetlige komposisjonene som tilherer skog- og vinteromrédet vil man
allerede oppleve at komposisjonene foles oppstykket, selv om de i utgangspunktet ble
komponert som ett stykke. Segmenteringen av komposisjonene er imidlertid gjort bevisst slik
at musikkens estetiske uttrykk ikke edelegges, samtidig som det legger opp til spiller-orienterte
funksjoner ved hjelp av forgreningsteknikk. Ved & alltid vere klar over hvordan det skal
implementeres, og de potensielle tekniske utfordringene det kan medfere, har komposisjonene
blitt styrt i en retning som favoriserer teknisk funksjonalitet fremfor full musikalsk frihet. P&
en annen side s& har implementeringen forsegkt & dempe dette kompromisset ved a la
komposisjonene, uavhengig av hvor pavirket de er av teknologien, leve sitt eget liv i spillet.
Konkrete tiltak som har vedlikeholdt integriteten er direkte knyttet til rammeverket beskrevet
15.1.2.4:

e Kontinuerlig akkompagnering av musikk

e Semleshet som gir opplevelsen av at musikken er planlagt

e Unnga repetitivitet

e Musikken skal opptre pa sine egne betingelser
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Slik FMOD-prosjektet er lagt opp né vil spilleren kontinuerlig veere akkompagnert av musikk
under utforskning av spillverden. Kontinuerlig akkompagnering av musikk ble gjennomfort
ved & la musikksegmenter konstant ha muligheten til & forgrene til nye segmenter. Somloshet
ble opprettholdt ved bruk av passende forgreningspunkt, umiddelbare forgreninger, integrerte
DSP-haler, lagdelingsteknikk, kombinert med at komposisjonene fikk spille ut i sin helhet. For
a unnga repetitivitet 1 de linezre loopene ble det brukt lagdelingsteknikk 1 tillegg til at det ble
komponert og implementert separate overgangssegment. Det at musikken kun kan forgrenes
ved ett forgreningspunkt pa slutten av segmentet er et tiltak som gjor at musikken opptrer pd

sine egne betingelser.

Musikkens mulighet til & opptre pé sine egne betingelser kan i visse tilfeller g pa bekostning
av spilleren forneyelse av spillopplevelsen. Potensielt kan musikken konstant vaere pa
etterskudd nar det gjelder segmenter som skal representere sub-omrdder. Musikken kan gi en
feil musikalsk representasjon av atmosfarer og assosiative referanser, som videre kan medfere
at spilleren opplever musikken mer som en passiv kulisse fremfor en komponent som er
kongruent med spillets innhold. Hvis musikken mister sin tiltenkte kongruensfunksjon vil det
potensielt redusere folelsen av tilstedevarelse. Folelsen av tilstedevarelse vil ogsa reduseres
hvis enkelthendelser har forsinket musikalsk respons. Vinteromradets musikalske stinger er et
eksempel pa dette. Triggingen av stingeren kan i verste fall skje flere titalls sekunder etter at
spilleren har sett fjellet Kabul. Hvis stingeren kommer inn i lydbildet 1 minutt etter
synliggjoringen vil segmentet miste sin tiltenkte funksjon som et forsterkende virkemiddel.
Spilleren vil mest sannsynlig oppleve segmentet som en musikalsk variasjon av det allerede
pagéende segmentet. Av den grunn ble det understreket i 5.2.3.2 at segmentet ber klassifiseres

som et overgangssegment, siden det ikke oppfyller definisjonen forklart 1 seksjon 3.2.2.2.

Sanntidsprosesseringen forklart i seksjon 5.2.3.1 var ikke en del av planleggingsprosessen.
Som nevnt s& var implementeringen av dette et resultat av at musikken alene ikke ville fungere
som navigasjonsassistanse. Det kan argumenteres for at prosesseringene gar utover musikkens
integritet. En del av komponistens kreative og estetiske valg er selve lydbildet til musikken.
Lavpassfilter og panorering pd hele lydbildet kan vare drastiske effekter som undergraver
estetiske valg. I dette tilfellet matte det tas et valg mellom funksjonalitet og estetikk. Gjennom
et objektivt perspektiv pa problemet, som innebar & se hvilken fremgangsméte som ville tjene

spillet som et helhetlig produkt i heyest grad, ble funksjonalitet prioritert.
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6 DISKUSJON

Det er mange faktorer som ma tas i betraktning nr man komponerer musikk til et videospill.
En bevisstgjoring av hvordan vi opplever musikk gjennom assosiasjon og persepsjon er
fordelaktig. Folelsen av tilstedevarelse er avgjerende i et spill, der musikk er vist & vaere en
viktig faktor for fremkallingen av denne folelsen ved & vaere kongruent med spillets innhold.
Bevisst instrumentering og DSP, bade rendered og i sanntid, er faktorer som ogsé forsterker
aksepten av en fiktiv verden. Den tekniske forstdelsen som er avgjerende for virkningsfull
videospillmusikk strekker seg over flere felt. Forstaelse for informasjonsdata &pner opp for at
musikkens respons korresponderer med tilstandsendringer til riktig tid. Kunnskap om
implementering av musikk i en mellomvare gir et verdifullt innsyn 1 hvordan musikken bade
opptrer og integreres i spill. Denne kunnskapen vil ogsa legge til grunne for mer effektiv bruk

av implementeringsteknikker til riktig formal.

Oppgaven har presentert forskjellige konsepter med utgangspunkt i hvordan vi opplever
musikk 1 videospill. Konseptene har stitt som fundament for presenteringen av hvilke
funksjoner musikken kan ha. Hvordan disse funksjonene er realisert gjennom kombinasjoner
av det oppgaven beskriver som implementeringsteknikker. Videospill er som beskrevet 1
oppgaven det mest typiske eksempelet pd bruk av dynamisk musikk. Musikken har som
funksjon & tilpasse seg og respondere pa spillerens handlinger, i form av & eksplisitt eller
implisitt understreke utvalgte elementer for & gjore spillopplevelsen bedre. Belyst av litteratur,
intervjuer og eget arbeid, de utvalgte elementene er et resultat av grundig planlegging av
hvilken funksjon musikken skal ha 1 spillet. Hvordan musikken faktisk understreker
elementene er et tett samarbeid mellom kompositoriske og tekniske framgangsmater. Det har
derfor vert avgjerende for det praktiske arbeidet & sette et solid fundament for hva
komposisjons- og implementeringsfremgangsmatene skal forholde seg til. Fundamentet
innebarer et spillkonsept med klare komponenter, hvor jeg 1 hybridrollen har forsegkt, uten &
vare forutinntatt, & padpeke hvilke komponenter som mé musikalsk understrekes og hvordan.
Planleggingsprosessen har vert viktig, ikke bare som en mal for selve utferelsen, men ogsé for

en bevisstgjoring av hvordan musikken kan gjore spillet til et bedre produkt.

I henhold til seksjon 1.2 har oppgavens rapport hatt som mal 4 belyse prosessen niar musikken

gér fra & vare en frittstdende lineaer komposisjon til dynamisk musikk. Sa hva er det som
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egentlig skiller dynamisk musikk fra tradisjonelle lineere komposisjoner? Om man folger
Phillips (2014) s& er en lineer komposisjon en Ilast sekvens av musikalsk innhold.
Komposisjonen manifesterer et eller flere gyeblikk som ogsa er i en last kronologi, hvor
tilskueren har en passiv rolle i opplevelsen av disse @yeblikkene. Uansett hva tilskueren gjor
vil det lydlige innholdet uansett opptre i samme sekvens. Filmmediet er et typisk eksempel pa
bruk av lineser musikk, hvor cut-scenes 1 spill i de fleste tilfeller har samme lineare form. Cut-
scenene 1 det praktiske arbeidet demonstrerer hvordan en komposisjon har som funksjon a
akkompagnere en hendelse som har en definitiv start og slutt - en 14st kronologi. P4 en annen
side sa illustrerer cut-scenene at man kan aldri vite ndr det lineare segmentet faktisk vil starte,
pa akkurat samme méte at man aldri vet nar en tilskuer vil starte en film. Dynamisk musikk er
musikalsk innhold som opptrer pé tilskuerens betingelser, hvor tilskueren spiller en aktiv rolle
i mediet musikken er en del av. Musikken i cut-scenene vil trigges kun ved spillerens direkte
eller indirekte input, og er derfor ogsa dynamisk. Komposisjonene i det praktiske arbeidet viser
seg derfor & vaere bdde linezre og dynamiske. Det er et skille som ma avklares her. Faktoren
som avgjer hvilken form de har er basert pa hvordan de presenteres. Samtlige komposisjoner
er rendered fra DAW. Med andre ord s er de segmenter hvor det lydlige innholdet er i en last
sekvens. Nar segmentene implementeres inn 1 FMOD og responderer pd betingelser fra
parametere er segmentene fortsatt lineere, men det helhetlige musikalske utfallet av alle
segmentene og presentasjonen av de skaper dynamisk musikk. Man kan se pa den konstante
strommingen av musikk fra FMOD som en komposisjon som skjer i sanntid, hvor det
musikalske utfallet er betinget av eksterne faktorer, altsa spilleren. Den dynamiske responsen

1 sanntid er det som er kjernen i dynamisk musikk.

Hvis man ser pa det praktiske arbeidet sa er det et klart skille mellom hvilke funksjoner som
kan knyttes til enten musikken som linezr eller dynamisk komposisjon. Som frittstaende
komposisjoner demonstrere musikken funksjoner som ogsa ville hatt samme funksjon utenfor
spillets rammer. Det innebaerer & kommentere, skape assosiativ og emosjonell kongruens,
formidle eller reflektere atmosferer og vaere musikalske identifikasjoner pa karakterer,
omgivelser og tilstander. Alle disse funksjonene ville altsé vaert realisert om komposisjonene
hadde blitt presentert en linezr visuell sekvens. Det indikerer at store deler av musikkens
funksjon kan realiseres allerede under komposisjon. Men komposisjonene har ingen noen
funksjonell verdi om det ikke implementeres pa riktig mate, eksempelvis at feil komposisjon
trigges til feil omgivelse. Hvis ikke de lineere komposisjonene opptrer pa spillerens direkte

eller indirekte interaksjon s& mister de sin tiltenkte funksjon. Med en gang komposisjonene

102



NTNU Masteroppgave 2019 Are Aberg

opptrer, endres eller avsluttes som en direkte eller indirekte respons pa spillerens handlinger er

musikken dynamisk.

Seksjon 1.2 skisserer ogsd problemstillingen det & ivareta musikkens integritet nar
komposisjonene gar fra & vere en frittstdende komposisjon til dynamisk musikk. Det tekniske
rammeverket som videospillmusikk er betinget av kan ga pa bekostning av musikkens
integritet. Selv om implementeringsteknikkene til en viss grad undertrykker umusikalske
faktorer er det ingen garanti for at presentasjonen er pa komponistens betingelser. Dynamisk
musikk er en utfordrende spillkomponent & handtere. Musikken skal ha en funksjonell rolle,
men har ogsé en affeksjonsverdi som strekker seg utenfor rammene til spillproduktet. Man ma
ogsé ta i betraktning at vedlikeholdelse av musikkens integritet ikke skal ga pa bekostning av
spillet som et interaktivt audiovisuelt produkt. Det er en balansegang mellom & beholde
musikkens integritet samtidig som den skal opptre innenfor et teknisk rammeverk som skal
tiene produktet. Ved & ha kunnskap om bade de estetiske og tekniske aspektene ved
komponering og integrering av spillmusikk vil man ha muligheten til & kunne opprettholde
denne balansen. Bade kapittel 4 og kapittel 5 viser imidlertid at kunnskap og forberedelse bade
pa et teknisk og estetisk plan ikke nedvendigvis tilfredsstiller samtlige disipliner i en
spillproduksjon. Kompromisset mellom funksjonalitet og musikalsk integritet er som Stevens

& Raybould (2015b) poengterer nesten uunngéelig.

Oppgavens praktiske arbeid viser at det er utfordrende & ikke la det ene ga pa bekostning av
det andre. Arbeidet har hatt som maél & fokusere pad musikken, hvor rollen som konseptutvikler,
komponist og implementerer har forsekt, i henhold til en klar planleggingsprosess, &
vedlikeholde musikkens integritet samtidig som at den skal oppfylle sin funksjon. Som péapekt
i seksjon 5.1.2.4, og i oppgavens tittel, s md man ta i betraktning at musikken er en likeverdig
komponent i et interaktivt audiovisuelt medium, pd lik linje som at et videospills resterende
komponenter er likeverdige. For & balansere likeverdigheten mellom komponentene ma det
inngds kompromiss. Det praktiske arbeidet viser imidlertid at musikkens tiltenkte dynamiske
funksjoner pavirket komposisjonene til og med for de ble implementert. Selv om det
musikalske innholdet holdt seg uendret fra & vere frittstdende komposisjoner til dynamisk
musikk, ble selve komposisjonsprosessen farget av spillets funksjonelle krav. Komposisjonene
matte komponeres med klare sekvenseringer og klare referanser til spillets innhold. Dette
resultatet samsvarer med utsagn fra bade Larkin (2019) og Breum Jensen (2019), som papeker

at komposisjoner er i hoy grad styrt av tiltenkt funksjon. Breum Jensen (2019) understreker at
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musikkens estetikk og anvendelse av musikken ikke kan adskilles, hvor estetikken er preget av

samspillet med spillets resterende komponenter.

I oppgavens praktiske arbeid er dette tydelig. Det ble gjort et tidlig valg om a ha samtlige
komposisjoner i samme tonalitet og tempo. Dette valget ble utelukkende tatt pa bakgrunn av
hvilken funksjon musikken skulle ha og hvilke implementeringsverktoy som skulle realisere
funksjonene. Samsvar innenfor disse musikalske parameterne ville eksempelvis ikke vert
nedvendig hvis ikke spesifikke komposisjoner skulle representere spesifikke omgivelser. Hvis
de musikalske parameterne ikke hadde samsvart, og musikkens funksjon likevel hadde blitt
realisert, ville det vart for stor musikalsk uoverensstemmelse som hverken hadde tjent
musikken eller spillet som et helhetlig medieprodukt. Det papekes imidlertid i seksjon 5.2.2.2
at kravet om samsvar 1 disse musikalske parameterne har vert til hjelp for
komposisjonsprosessen, hvor det blitt viet et storre fokus til andre musikalske faktorer. Disse
faktorene kan sies & vaere den musikalske integriteten som matte vedlikeholdes. Mer spesifikt
er integriteten i form av melodier, fraser, harmonier og akkordprogresjoner. Som det papekes
i seksjon 5.3, implementeringen fikk som oppgave & ivareta denne integriteten. De musikalske
parameterne ble ivaretatt ved 4 blant annet la komposisjonene spille ut i sin helhet, men det kan

argumenteres for at dette gar utover musikkens funksjonalitet.
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7 AVSLUTNING

Gjennom litteratur, intervjuer og eget arbeid har oppgaven belyst hva spillmusikk er, hvordan
det opptrer i et videospill og hvilken effekt dette har pa spilleren. Rapporten viser at musikkens
funksjon 1 et spill er delikat samspill mellom estetikk og teknologi. Prosessen fra & vaere en
frittstdende komposisjon til dynamisk musikk viser en endring i musikkens hensikt, hvor
musikken gar fra & vaere et enkeltstdende produkt til & vere en funksjonell komponent i et
interaktivt audiovisuelt media. Den funksjonelle rollen viser seg i de fleste tilfeller 4 gi pa
bekostning av musikalsk integritet.

Et egenutviklet spillkonsept med implementert egenkomponert musikk har forsekt &
vedlikeholde bade funksjonalitet og musikalsk integritet. Arbeidet viser at det er utfordrende &
balansere disse to aspektene, selv om arbeidet har prioritert musikken. Man ma ta i betraktning
at musikken utgjer en delkomponent av flere likeverdige komponenter i et interaktivt
audiovisuelt media, hvor et kompromiss mellom komponentene viser seg & vere narmest
uunngaelig. For at musikken 1 det hele tatt skal kunne defineres som dynamisk mé den ha
korrekte responser som reflekterer spillets innhold til rett tid. Musikalsk respons og avspeiling
er ikke nedvendigvis funksjonelle krav som undergraver musikalsk integritet. Ved hjelp av
bevisst bruk av implementeringsverktoy kan man la musikken opptre pa sine egne betingelser,
samtidig som at spillmusikken oppnar den vitale rollen 1 & forsterke formidlingen og aksepten

av en fiktiv verden.
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8.1 SPILL

Tittel (Utgiver, arstall)

Abzu (Giant Squid Studios, 2016)

Assassins Creed 4: Black Flag
Banjo Kazooie

Bloodborne

Call of Duty: Modern Warfare 2
Donkey Kong 64

Final Fantasy IV

Final Fantasy (serie)

God of War

Halo (serie)

Hitman

Hitman 2

Mario (serie)

Nier:Automata

Souls (serie)

Super Mario 64

The Legend of Zelda (serie)
The Legend of Zelda: Ocarina of Time

The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D

The Witcher 3: The Wild Hunt

8.2 SPILLPLATTFORMER

Nintendo 3DS

(AnvilNext, 2013)

(Rare, 1998)

(FromSoftware, 2015)

(Infinity Ward, 2009)

(Rare, 1999)

(Square, 1991)

(Square/Square Enix, 1987 - 2018)
(Sony Interactive Entertainment, 2018)
(Bungie, 2001 —2010)

(IO Interactive, 2016)

(IO Interactive, 2018)

(Nintendo, 1981 - 2019)
(Platinum Games, 2017)
(FromSoftware, 2009 - 2018)
(Nintendo, 1996)

(Nintendo, 1986 - 2018)
(Nintendo, 1998)

(Nintendo, 2011)

(CD Projekt Red, 2015)

(Nintendo, 2011 -)
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9 VEDLEGG

9.1 LYDFILER

Vedlegg/Lydfiler/Samlet_sub-omrade 0
Vedlegg/Lydfiler/Skogomradet/Skog_Overgangssegment_ 1.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomradet/Skog_Overgangssegment 2.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomradet/Skog_Overgangssegment_3.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomradet/Skog_sub-omrade 0.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomridet/Skog_sub-omride_1.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomriadet/Skog_sub-omréade 2.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomradet/Skog_sub-omréade 3.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomridet/Skog_sub-omride_4.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Skogomridet/Skogomradet_helhetlig.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Tittelskjerm.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_landsby.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_random_1.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_random_2.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_random_3.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_random_4.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_sub-omride_0.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vannomradet/Vann_sub-omride_1.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinter_Cutscene_1.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinter_Cutscene_2.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinter _MusikalskStinger.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinter_Overgangssegment.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromradet/Vinter _sub-omrade 0.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromradet/Vinter_sub-omrade 1.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinter_sub-omrade_ 2.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinter_sub-omrade_3.mp3
Vedlegg/Lydfiler/Vinteromridet/Vinteromradet helhetlig.mp3
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9.2 DEMONSTRERING AV DYNAMISK MUSIKK

Vedlegg/FMOD/FMOD_Kabul.fspro
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9.3 INTERV]JU

9.3.1 Samtale med Henriette Jenssen

Henriette Jenssen jobber i Massive Entertainment (tidligere 1 IO Interactive) som lyddesigner.
Har lite erfaring med musikk, men verdifull innsikt 1 arbeidsflyt og implementering av lyd.
Transkripsjonen er utvalgte poeng om musikk-implementering som ble diskutert i samtalen.

Transkripsjon og sitering er godkjent av Jenssen Mai 7, 2019.

Massive har en egen ansatt som jobber spesifikt med implementering, noe som pa ingen maéte
er en tendens 1 spillbransjen. Det er fa komponister som i dag har den tekniske kunnskapen til

a implementere.

Henriette presenterer et eksempel fra et tidligere prosjekt hvor komponisten ikke var forngyd
med hvordan musikken hadde blitt implementert. Det demonstrerte et tilfelle der

implementereren opplevde en del tekniske utfordringer og mangel pa hjelp fra programmerere.

Jenssen: «Som regel handler darlig musikk-implementering om tekniske begrensninger, enten
fordi musikksystemet ikke fdr de riktige verdier til riktig tid fra spillet, eller fordi middle ware

som brukes har begrensninger man md arbeide rundt.».

Implementeringen ble gjennomfort uten & ta hoyde for de estetiske verdiene i musikken som
var komponistens premisser. Misnoyen fra komponist var pd bakgrunn av at musikken ikke
responderte slik hun/han hadde forutsett. Da komponisten ble presentert et utsnitt av hvordan
musikken potensielt blir avspilt 1 spillet, moatte det ikke komponistens forventninger. Dette er
et klassisk eksempel pd to fundamentalt forskjellige disipliner som trenger en bedre
kommunikasjonslinje for 4 tilfredsstille integritet hos begge parter — og et sd best mulig utfall
for musikkens funksjonalitet og opplevelse av den. Jenssen nevner videre at komponisten far
noen stikkord & forholde seg til, samt grov skisse over hvordan musikken skal presenteres 1 et

adaptivt milje.

I forbindelse med implemteringsteknikker demonstrerer Jenssen et eksempel fra Hitman-serien
referert til som fension based-system. Musikken er delt inn 1 tre segmenter som alle barer de

fundamentale musikalske parameterne (tempo, toneart, progresjon), men har forskjellige
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intensitetsniva styrt av en parameter. Parameteren kan trigge tre forskjellige intensitetsnivaer
som samsvarer med musikkens tre forskjellige segmenter. Disse intensitetsnivaene er igjen
styrt av Al-fiendens oppmerksomhet péd spilleren. Ofte kan state-changes, eller
tilstandsendringer, i musikken i spill foles uorganisk og edelegge “flowen” i bdde musikken og
spillopplevelsen. Musikken i Witcher 3: the Wild Hunt (2015) er et eksempel pa hvor
umiddelbar musikalsk respons péa tilstandsendringer kan edelegge musikalsk flyt og
spillopplevelsen. I relasjon til dette sammenligner Jenssen med hvordan musikalske responser

pa lignende tilstandsendringer gjores i Hitman:

Jenssen: «Ndr musikken skifter, sd skifter den ikke til et helt annet musikalsk tema, men det
samme temaet, bare i en mer intensiv variasjon. Det gjor at overgangene ikke oppleves like
brde, da man nesten ikke legger merke til at musikken har skiftet, da musikken jo spiller samme

tema som for.».

Gjennom et «cooldown»-og «delay»-system som organisk felger spillerens interaksjon med

spillets omgivelser og NPC beholder det en fin flyt i musikken.

Jenssen: «Hver gang det skjer noe viktig, skifter musikken med en gang, men det med
"cooldown" og "delay" handler om hvor lang tid det tar for musikken gdr ned i intensitet igjen.
Hvis det gar lang tid i spillet uten at noe nevneverdig skjer, gar intensiteten ned igjen. Delayet
i denne sammenheng er den perioden hvor intensiteten holder seg pa samme nivd for

intensiteten begynner d ga nedover igjen.».

Angaende middlewares papeker Jenssen at FMOD ikke er optimalt for AAA-prosjekter. Flere
spilltutviklere gér fra FMOD til Wwise pd grunn av kapasitet og implementeringslesninger.
FMOD er imidlertid oversiktlig og brukervennlig. Henriette sier ogsa at i mange tilfeller sa blir

valget av middleware basert pa musikken 1 seg selv og hvordan den skal implementeres.
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9.3.2 Mail-intervju med Jonas Breum Jensen

Transkribert mail-intervju med Jonas Breum Jensen Mars 20, 2019. Breum Jensen er Lead
Sound Designer i1 10 Interactive og har blant annet jobbet pa Hitman 2 (2018). Sitering er
godkjent av Breum Jensen Mars 21, 2019.

Are: Vil du si at “implementeringsteknikker” er et korrekt beskrivende begrep for d definere

hvordan d fa musikken til a respondere adaptivt i et spill?

Breum Jensen: «Det giver fint mening for mig.»

Are: Hva forbinder du med funksjonen til musikken i et spill? Har musikken alltid én funksjon

i etnspill, eller kan det ha flere funksjoner?

Breum Jensen: «Det kommer selvfolgelig meget an pa hvilken type af spil det drejer sig om. I
konteksten af et spil som Hitman (stealth, adventure, action, puzzle, immersive-sim...) vil jeg
sige at de vigtigste funktioner er (ikke nedvendigvis 1 prioriteret reekkefolge):

- Satte stemning og give et folelsesmaessigt temperament til spillet

- Afspejle intensitet 1 gameplay. Interaktiv dramaturgi igennem at forvarsle potentielle
handlinger eller tilpasse sig til intensitet 1 situationen

- Give information om spillets state. F.x. storre states som er vi i ambient eller combat osv..
Og mindre states som afspejling af Al’ens ”viden” om spillerens handlinger

- Understrege spillets verden. Give kontraster mellem forskellige locations

- Understrege storre narrative udviklinger i spillets historie og flow»

Are: Disse sporsmdlene har fokus pd komponistens rolle under produksjon av Hitman, men
kom helst gjerne med annen innsikt for d et bredere perspektiv.
Ndr i prosessen ble komponist involvert? Ndr er det vanlig at komponist blir involvert i en

produksjon?

Breum Jensen: «I en AAA produktion er komponisten ofte en freelancer som kommer pa banen
1 forhold til konceptudvikling i pre-produktion, men ellers er involveret sd kort tid som muligt
under selve produktionen. Vil ofte aflevere filer 1 et format som en in-house lyddesigner har

udviklet, si det passer til musiksystemet. En lyd-designer vil ofte implementere musikken.
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P& de sidste to Hitman spil har vi arbejdet med en komponist som har veret meget mere
involveret end det typisk er tilfeeldet. Vi har haft komponisten 1 et lydstudie i huset i 3-6
méneder flere gange i lobet af produktionen. Musiksystemet og implementeringen er designet
af mig, men det at have komponisten i samme bygning i lange perioder, har givet mulighed for
at vi kan iterere pa bade musik og system samtidig og meget hurtigere. Man kan méske sige at
systemet er blevet mere musikalsk, og at komponisten har 100% forstaelse for hvordan
implementering og system virker, og tenker det ind i kompositions-processen. Hvilket

forhébentligt gor at musikken foles mere integreret i spiloplevelsen.»

Are: Hvilke elementer fikk komponist d forholde seg til nar det gjelder hvordan musikken skulle

hores ut? Visuelle ting, stikkord, narrativ?

Breum Jensen: «Vi arbejder med at idéudvikle pa de enkelte kompositioner ssmmen. Vi bruger
stikord, masser af referencer til andet musik og til andre spil og film. Og sé sidder komponisten
og spiller spillet i den form det nu er i pa davaerende tidspunkt, pd en PC ved siden af hans
musiksetup. S& han spiller konkret spillet samtidig med at han komponerer. Til cutscenes
arbejder han udfra hvad vi nu har. Animerede storyboards, placeholder-baserede film eller de

feerdige sekvenser.»

Are: Fikk komponist noen indikasjon pa hvilken funksjon musikken skulle ha i spillet? Hvor
spesifikke “krav” fikk komponisten?

Breum Jensen: «I hgj grad. I starten er vi lose for ikke at begranse kreativitet og muligheden
for at eksperimentere, men leengere henne 1 processen er kravene meget konkrete og specifikke,

sa det er et spergsmél om plug-n-play at f4 nye musikfiler ind i spillet.»

Are: [ hvor stor grad er komponist klar over hvilke adaptive kvaliteter musikken skal ha i

spillet? Vil du si at dette styrer komposisjonene i noen retning?

Breum Jensen: «I vores tilfelde styrer det fuldsteendig de kreative valg komponisten tager. Han
ved hvad der fungerer i forhold til spil og implementering, og hvor det giver mening at have
simpel vs. Kompleks harmonik, hvor vi kan skifte tempo, hvilket frekvensindhold der kan

features 1 hvilke passager osv.»
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Are: Basert pda hvor mye informasjon komponist har om hvordan musikken skal bli

implementert, hvilke fordeler og ulemper har dette?

Breum Jensen: «En stor del af ansvaret ligger hos komponisten i den model som vi benytter.
Det betyder at musikkens adaptivitet kan veere meget kompleks, forhabentlig uden at det lyder
fragmenteret eller umusikalsk. I vores situation har det veret en klar fordel at involvere
komponisten sa taet som muligt. Det har givet stort buy-in. En ulempe kan vere at det maske
kan virke hemmende for komponistens kreativitet, at skulle teenke begraensninger 1 systemet
med. En ulempe kan vare at det er dyrere at have en ”dyr” freelancer rolle sé tet integreret

over lengere tid. Det er muligvis ikke en investering der passer til alle budgetter.»

Are: Hvor mye kan komponist innveie pa hvordan mdten blir teknisk behandlet pd? Mest med

tanke pad implementering.

Breum Jensen: «I vores tilfaelde har vi udviklet det sammen og vurderer sammen cost-benefit

af de muligheder og begransninger for det samlede udtryk som de tekniske valg medferer.»

Are: De neste sporsmdlene er mer generelle og ikke nodvendigvis knyttet til Hitman.

Hvilke verktoy bruker dere under implementering? Hvorfor?

Breum Jensen: «Vi bruger Wwise som middle-ware integreret i IOIs egen inhouse engine,
Glacier 2. Den kombination giver en god blanding af et godt og brugervenligt middleware
vaerktej, som er kendt af de fleste interaktive lyddesignere og derfor er nemt at trene nyansatte
1 at bruge, samtidig med at vores engine er skraeddersyet til den type spil vi laver. Desuden er
det nemt at f4 adgang til den logik som gamedesignere, level designere osv. Satter op, sd vi
kan lytte pa andre faggruppers setups. Komponisten arbejder i Logic, med masser af plug-ins

OoSVv.»

Are: Hvilke implementerings-teknikker brukes nar? Hvorfor?

Breum Jensen: «Vores musiksystem er en hybrid mellem en horisontal teknik (”bredpenslede”

skift mellem playlister for ambient, combat og exfiltration) og en vertikal teknik (crossfades

mellem intensitets-stems styret af gameplaybaserede regler). Derudover spiller vi stingers til at
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understrege mere gjeblikkelige handlinger, og til at give feedback/belenninger og vi har et veeld

af “undtagelses-verktojer” som vi kan bruge til at understrege custom gameplay.»

Are: Hvem pleier d implementere musikken i et spill? Hender det at komponisten gjor det selv?

Breum Jensen: Det vil jeg tro er ved at blive mere almindeligt. Traditionelt bliver musikken

implementeret af en lyddesigner (eller programmer, hvis vi gér laengere tilbage).»

Are: Hvor stort “konflikt” er det mellom komponist og de som skal implementere? Er det en
fordel hvis de som implementerer har musikalsk kunnskap, og/eller at komponist har teknisk

kunnskap innenfor implementering?

Breum Jensen: «I vores tilfeelde har vi en felles interesse i at musikken — som spilmusik — er
sa effektiv som muligt, sd vi har ikke konflikter. Konflikter opstar i forhold til begraenset tid
og 1 forhold til hvor skraddersyet musikken kan vare. Vi arbejder med et system og
regelbaseret musiksystem, som gerne skal virke konsistent pa tveers af spillet, sa der er graenser
for hvad vi kan handscripte” og for hvilke undtagelser vi kan lave, der bryder med formlerne.
For mig er det et must at implementatoren har musikalsk forstéelse, og at komponisten forstér
interaktivitet 1 bred forstand, og spil 1 serdeleshed. Komponisten behover ikke at vere inde 1

scripting og de konkrete vaerktajer.»

Are: Hvor mye har komponisten d si under en produksjon? Synes du komponisten bor veere

mer eller mindre involvert i hvordan musikken blir behandlet/implementert?

Breum Jensen: «I min perfekte verden er komponisten ansat pa fuldtid in-house og arbejder pa

samme niveau som andre content-providers/designers.»

Are: Vil du si at estetikken i musikken blir formet av mdten musikken anvendes i et spill?

Breum Jensen: «Kan ikke adskilles. Astetikken er praeget af arrangement/udstraekning i tid og

samspil med de andre komponenter 1 spillet. Anvendelsen styrer det.»
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9.3.3 Mail-intervju med Christopher Larkin

Transkribert mail-intervju med Christopher Larkin April 8, 2019. Larkin har komponert
musikk til blant annet Hollow Knight (2017). Spersmalene er relatert til hvordan samarbeidet
med spillprodusentene var, og hvilke kompositoriske fremgangsmater som ble brukt under

produksjonen av Hollow Knight. Bruk av sitering ble godkjent av Larkin April 8, 2019.

Are: The questions below are mostly related to your work on Hollow Knight, but please feel
free to tie your answers to other projects you've been or are currently working on.
When starting your composing, what keywords did you get from the developers with regards

to how the music should sound like? Did you get any indication on what function the music

should have?

Larkin: «The keywords for Hollow Knight were, "dark elegance", a sense of "melancholy" and
the concept that the atmosphere of much of the world is sad, suggesting a once prosperous
kingdom fallen to ruin. The music had to contribute to that atmosphere, but getting further into
the game, different areas came about which have different feelings/moods attached to them.
Such as Greenpath and Fungal Wastes for instance, which I'd say are among the more up-beat
or slightly positive compositions in the game. Initially, discussions of place and location was
important for planning the music's role, but eventually other functions were needed, such as

providing the emotional context and character for boss battles, or scored scenes in cinematics.»

Are: During your composing, were you aware of which adaptive qualities the music would

have in-game? Did that steer the compositions in any direction? Pros and cons?

Larkin: «We planned some adaptive techniques for the music composition. We decided on
having mostly 3 layers per area (though this isn't always the case) where a "main" layer mainly
consisting of low-mid and bass instruments plays only in the "main" parts of the place... i.e..
more "centrallised". Then we have a "sub" layer that is usually higher and more mysterious,
that plays all the time, but is isolated when the player goes into a side-room or smaller location.
The third layer is an action track that comes in for lock-in battles or mini-bosses.

Definitely steered the composition, as I had to take into consideration this application. Area
tracks generally can't have too much ebb and flow and "up and down" in terms of dynamic as

a film would, for example, because we also have to engineer that "up and down" with our layer
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stems. That said, sometimes the layer system wasn't thought up before composition, then it was
divided up later. This just required some additional composition, and organisation with
exporting/rendering. Pro: enables a more immersive experience for the player. Con: more time

consuming, but not too complicated.»

Are: What musical qualities did you consciously use (compositional) to capture the different
atmospheres and areas in the game? Was it directly tied to e.g. the visuals, or is it purely a

result of how these areas resonated with you personally?

Larkin: «In Greenpath and Queens Gardens, I'd often use the sound of the harp as a sort of
"green/earthy" texture. This is also done in RPGs a lot and, though I'm not a synesthesiac, I do
think of the colour green when I hear the harp. Compositional example would be the piano
ostinato in City of Tears which is directly influenced by the "pitter patter" of rain. Other musical
and sound design effects in the music are to emulate an otherworldly place or space, like the

drones in the dream space, and disturbing tones lower down in the world.»

Are: Were you in any way involved with the implementation (e.g. using other middlewares like

FMOD/Wwise)? If not, are there other projects were you have experience with that?

Larkin: «I have used FMOD before and have done quite a lot of multilayered compostiions,
and setting up musical transitions based on gameplay. We didn't use it for Hollow Knight
though due to time and the way TC wanted to work. Our method was the previously mentioned
3-layer approach, and William from TC would fade between the layers using Unity's mixer.

[ used FMOD for a project called Expand whereby I composed many instrumental layers of a
piece of music, but "arranged" the music in FMOD, gradually shifting said arrangement based
on the players progression. FMOD is great for that kind of thing, but incredibly time consuming
for the composer to do. I would use it again in future, but stick to a very formulaic system.
something that FMOD and Wwise do well is the ability to transition between different sections
of music based on the beat. TC and I don't have that in our system (yet) but I'm thinking of

looking into ways to script it.»

Are: Do you have any advice with regards to composing video game music in general? And

more specifically with implementation in mind?
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Larkin: «Keep It Simple, Stupid. (the KISS principle).»
Are: Lastly, what is the most important lessons you have learned composing for video games?
Larkin: «The easiest solution is often the best solution (closely related to the above principle).

Communication is key.

Learning how to loop music well.»
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