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چكيده
موسیقی یکی از عوامل اجتناب ناپذیر در حوزه بازی‌های رايانه‌اي به شمار می‌آید که می‌تواند نقش تحریک پذیری و تاثیر گذاری داشته باشد. روش‌هاي آهنگسازی که در بازی های رايانه‌اي بکار گرفته می‌شود با موسیقی متن فیلم بسیار متفاوت بوده و شيوه‌هاي خاص خود را می‌طلبد. همچنین عوامل زیبا شناختی این هنر در بازی‌های رايانه‌اي منطبق بر فعالیت‌های ذهنی و فیزیکی شخص تعریف شده است. به همین علت این پرسش مطرح است: عو امل زیبا شناختی شنیداری در حین بازی، بر روی کسی که در حال بازی است، چه تاثیری دارد؟ به دلیل ظرفیت حل این پرسش، روش تحلیلی-توصیفی انتخاب شده است. با انجام این پژوهش، شناسایی عوامل زیبا شناختی آهنگسازی در موسیقی متن بازی‌های رايانه‌اي که با کاربردهای عملی نظری و شناختی مورد مطالعه و تحقيق بر روی این عوامل است، صورت می‌گیرد. یافته‌های این تحقیق بیان می‌کند که روش‌های آهنگسازی و عوامل زیبا شناختی آن، چه تاثيري بر بازي‌كننده بازي‌هاي رایانه‌ای دارد.




كليد واژه‌ها
آهنگسازي ـ موسيقيِ متن بازي ـ  بازي‌هاي رايانه‌اي ـ موسيقي






1ـ مقدمه
بازی‌های رايانه‌اي همراه با موسیقی و عوامل صوتی می‌تواند تاثیرات شگفت‌انگیزی در ایجاد هیجان بازی داشته باشد و در حین حال می‌تواند براساس تضادهای صوتی، دنبال کردن و ادامه دادن بازی لذت بخش شود. شنيدن موسيقي همراه با تماشاي تصوير متحرك، سبب خلق تجربه‌ي حسي جديدي مي‌شود [1]. هنگامي كه با فراتراز حس، پديدها را درك مي‌كنيم، به توازن حسي، عاطفي و اطلاعات جديدي دست مي‌يابيم [2].  حال این سوالات مطرح می‌باشد: عوامل و عناصر شنیداری موسیقایی تاثيرگذار در حین بازی چیست؟ چه روش‌هایی در آهنگسازی موسیقی متن بازی‌های رايانه‌اي وجود دارد؟ نیروهای‌شکل پذیری موسیقی، برای ایجاد هیجان در بازی های رايانه‌اي چگونه شكل مي‌گيرد؟
به جهت رسیدن به عوامل زیبا شناختی باید ابتدا به کشف عوامل و عناصر موسیقی متن بازی‌های رايانه‌اي دست یابیم و مولفه‌هایی که این هدف پژوهش را دنبال می‌کند، در خدمت تصویر و ماهیت بازی است. موسیقی در بازی‌های رايانه‌اي می‌تواند تئوري و ساختاری مناسب داشته باشد، که در ایجاد صداهاي درماتیک و بیان احساسات در بازی کمک کند. این موضوع با شناخت عوامل زیباشناسی و آهنگسازی روشمند، می‌تواند فصل مشترکی در حوزه موسیقی و بازی های رايانه‌اي باشد. در حوزه موسیقی متن بازی‌های رايانه‌اي، خلق اثرِ برابری باعث می‌شود که هر دو عاملِ تصویر و موسیقی مکمل هم باشد. روش‌های خلق آثار صوتی با مفاهیم تصویری با یک هدف مشترک دنبال می‌شود. بنابراین می‌بینیم که چگونه شناخت از پدیده‌ای همچون موسیقی در خدمت بیان مفاهیمی قرار می‌گیرد که وقتی در کنار تصاویر قرار می‌گیرد، هردو عامل تصویر و موسیقی پیوندی ناگسستنی پیدا می‌کنند. همچنین حس زیباشناسی آهنگسازی و در خدمت قرار دادن آن باعث می‌شود تا اثر فراموش نشدنی شود [3]. اهمیت شناخت عوامل زیباشناختی، روش‌های آهنگسازی در بازی‌های رایانه ای این فرصت را دارد که تعادل عوامل صوتی و همراهی آن به عنوان پس زمینه‌ای در بازی رایانه‌ای باعث جذابیت و لذت‌پذیری باشد و آهنگساز با دانش اینکه موسیقی در خدمت بازی است، عوامل زیباشناسی موسیقی متن بازی رایانه‌ای را محور تکنیک‌های آهنگسازی خود قرار می‌دهد.

2ـ پیشینه تحقیق
موسیقی‌دانان و آهنگسازان، درکتاب‌ها و مقالات، به صورت تخصصی به اصول آهنگسازی در موسیقی پرداخته‌ و عوامل زیباشناختیِ آن را شرح داده‌اند. اما در مورد آهنگسازیِ موسیقی بازی‌های رایانه‌ای منابع مکتوب بسیار محدود است. و به صورت غیر مستقیم اشاراتی شده است. در مقاله‌ی «بررسی امکانات تولید خلاقانه‌ی موسیقی متن بازی رایانه‌ای با استفاده از هوش مصنوعی مبتنی بر مدل مخلوط گاوسی» نوشته‌ی بهنام علیزاده اشرفی، کاظم پورالوار، مرضیه سادات مطلقی، با انجام مطالعاتی به بررسی امکانات تولید خودکار موسیقی خلاقانه، مطابق با درجه سختی بازی رایانه‌ای با استفاده از الگوریتم گاوسی در هوش مصنوعی می‌پردازد. همچنین در مقاله‌ی «سارای: بازی رایانه‌ی با رویکرد آموزش سلفژ در موسیقی مبتنی بر دریافت و آنالیز صوت» نوشته‌ی نازنین علی فرش‌باف اکبری، یونس سخاوت، حمیدرضا آزاده‌فر و صمد روحی، گفته شده است که انجام تمرین‌های سلفژ در قالب بازی، سبب ایجاد انگیزه برای انجام تمرینات، با صرف زمان بیشتر و اثرگذاری بالا، علت جذابیت بیشتر بازی‌های رایانه‌ی می‌شود.



3ـ ریتم و تعادل
در بُعد زيباشناسي، عنصري همچون ريتم براي آهنگسازانِ بازهاي رایانه‌ای اهميت ويژه‌اي دارد. اين اهميت در مقوله‌ي حركت و ريتم، يعني دو جوهر اساسي بازي رايانه‌اي و موسيقي، نهفته است. چراكه حركت و ريتم عناصري هستند كه به عنوان دو شكل برآمده از عملكرد دو حس متفاوت (بينائي و شنوائي) بسیار به هم نزديك مي‌كند [1]. از آنجایی که موسیقی در زمان جاری است، ریتم یکی از مهم‌ترین نقش‌ها در شکل دادن به مصالح صدایی را دارد. ریتم به معنای محدود، توالی سازمان یافته طول‌های صدایی است [4]. توالی نت‌ها و صداها علی‌رغم وضوح نت در موسیقی نمی‌تواند بدون ریتم، تاثیر معنا داری را بوجود آورد. وجود ریتمِ موسیقی متن تصویر در بازی‌های رايانه‌اي می‌تواند به ایجاد کاراکترهای مختلف صدایی برای معنا و درک تصاویر کمک کند. به عنوان مثال وجود ریتم‌های مقطع می‌تواند یک کاراکتر شوخ داشته و به همان نسبت ریتم‌های لگاتو (تصوير 1) یک ماهیت شکوهمند داشته باشد.
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تصوير1: Medel of honor (1999)

در کل یک الگوی ریتم به تنهایی کافی است تا یک جمله‌ی ملودیک را جلوه دهد [5]. ریتم اغلب به عنوان نیروی محرک، اینتناسیون را به این یا آن جهت سوق می دهد [6]. عواملی که می‌تواند در بازی‌های رایانه‌ای انعکاس یابد، پرداختن به زمان و پیوند آن با موسیقی است که این موضوع را می توان با دو دیدگاه دنبال کرد. نخستریتم ادواری است، که بوسیله وقایعی که قبلا اتفاق افتاده و سپس دوباره تکرار شده را بخاطر می‌سپارد. دوم ریتم روانی و درونی است که بوسیله افکار و احساسات تحریک پذیر است [7]. این حالت‌ها می‌تواند در موسیقی بازی های رايانه‌اي به وسیله ریتم به خوبی انعکاس یابد. البته نکته‌ای که برای آهنگسازِ این نوع موسیقی بسیار مورد توجه است، تعادل ریتم و تصویر و همچنین بکارگیری درست و مناسب ریتم است. به طور مثال توپی را فرض کنیم که روی زمین می‌افتد، با هر بار زمین خوردن یک ضرب اجرا می شود. به صورت طبیعی نمی توان ضرب مساوی برای آن منظور کرد، و با هر بار زمین خوردن، توپ تندتر و یا آهسته‌تر می‌شود، همچنین تعادل برای پایداری صدای ریتم از جمله عوامل مهمی است که آهنگساز به آن توجه می‌کند. ریتم‌هایی که در موسیقی متن بازی‌های رايانه‌اي مورد استفاده قرار می‌گیرد منطبق بر صحنه‌هایی است که بازی کننده در آن قرار گرفته و بیشتر حالت ادواری دارد و در هنگام تغییر و نیاز به تضاد در حس بازیگر، حالت دوم یعنی ریتم روانی و درونی اجرا و پخش می‌شود. با توجه به مطالب ذکر شده باید به یک نکته مهم اشاره کرد که ریتم موسیقی بازی‌های رايانه‌اي در کل طول بازی فاقد استقلال است، و در واقع این تصاویر هستند که ریتم آن رامشخص میکند. انتخاب و به وجود آمدن ریتم موسیقی متن بازی‌های رايانه‌اي به سه شیوه مستقیم تاثیر می‌پذیرد. اول (تصوير2) ریتمی که يادآور بازي و برگرفته از کاراکتری است که بازی کننده آن را هدایت می‌کند. دوم ریتمی که از طریق تقطیع نماها در تدوین بدست آمده كه بيشتر تصاوير با ساختار افكتيو صوتي هماهنگي بيشتري دارد. سوم ریتمی که در بطن موضوع بازی نهفته است که با شنیدن  و بدون تصویري از نمایش بازی، می‌تواند نوع بازی را حدس زد. همانند بازي (Metai Gear Solid) كه با همراهي افكت‌هاي الكترونيك و موسيقي اركسترال، حس جاسوسي بازي را به بازي كننده منتقل مي‌كند.
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تصوير2: Chrono trigger (1995)


4ـ ملودی و ایجاد هیجان
ایده موسیقایی که به صورت تک‌بخش بیان می شود را ملودی می‌گویند.که یکی از عوامل بیان موسیقی است. در کل ایده‌های موسیقی که به صورت مشخص، برجسته نشان داده می‌شود، ایده‌های اصلی ملودیک در موسیقی متن بازی‌های رایانه‌ای است. این ملودی‌ها بر اساس ویژگی‌هایی بدست می‌آید که می‌تواند مشخصاً مخصوص احساس و یا هیجان خاصی از لحظات بازی ‌باشد، که از ایده‌های مختلفی برخوردار است. ایده‌های موسیقایی که دارای حداقل یا حداکثر پایان یافتگی است، یا در هر صورت، تا حد بدست آوردن یک سیمای مشخص رشد یافته است تم نامیده می شود [4]. ملودی از توالی‌های فاصله و ریتم بوجود می آید.که قبلاً در مورد ریتم صحبت شد و حال به فواصل در ملودی و نت‌ها در بازی‌های رایانه‌ای توجه می‌شود.
برای بیان و احساس هیجان، حرکت نت‌ها و فواصل در ملودی تاثیر گذار است. به این معنی که حرکت های بالارونده و پایین رونده و از این قبیل، در بازی‌های رایانه‌ای در افزایش و کاهش هیجان نقش دارد. حرکت مواج می‌تواند در یک وسعت نتی نسبتاً محدود، و بدون عقب نشینی قابل توجه از سطح یک پارچه، هیجان بوجود آورد. برای چنین حرکتی غالبا شدت صدا دهندگی یکسان و مناسب است. استفاده از تحرک ملودی در بخش‌ها و مناطق صدایی مختلف، می‌تواند در میزان هیجان نقش‌های متفاوتی داشته باشد.ها حرکت بالارونده به ویژه اگر تا حد طولانی یا دارای وسعت صوتی وسیع باشد اغلب افزایش هیجان موسیقی را بیان می‌کند و با افزایش تدریجی صدا و داینامیک[footnoteRef:1] همراه است. همچنین حرکت پایین رونده به‌ویژه اگر زمان زیادی را اشغال کند یا دارای وسعت صوتی وسیع باشد به عکس، کاهش هیجان را بیان می‌کند که با کاهش تدریجی صدا[footnoteRef:2] همراه است  [4]. به طور کلی اوج فرودهای طولانی مدت با تغییر شدت هیجان همراه است که این امر با تغییرات داینامیکی و نوانس صدا تاثیر بیشتر ایجاد می‌کند. به همان نسبت که یک نقطه اوج در بازی رایانه‌ای وجود دارد، موسیقی هم برای رسیدن به هیجان نقطه‌ی اوج بازی تلاش می‌کند. بالاترین نقطه ای که با اوج گیری‌ها به دست می آید را نقطه اوج[footnoteRef:3] می‌نامند [4]. به طور معمول، اوج هیجان در لحظاتی بدست می‌آید که در بسیاری از مواقع تمام عوامل در ساخت بازی و همچنین موسیقی از ایده‌هایی کامل برای رسیدن به این امر استفاده کند. این امر در موسیقی می‌تواند با یک خط بالارونده مستقیم یا خط بالارونده پلکانی بدست آمده باشد[4]. در ایده‌های ملودی برای رسیدن به افزایش هیجان از اوج اصلی و اوج فرعی استفاده ‌می‌شود. چرا که اوج اصلی همان نقطه اوج قله دراماتیک بازی است که می‌تواند در هر زمان بوجود آید و در هر یک از مراحل بازی حداقل یک بار اتفاق می‌افتد. و همچنین اوج های فرعی موسیقی که با هیجان‌های مقطعی همراه است. نقطه‌ی اوج موسیقی همزمان با لحظه اوج بازی همراه است. برای نقطه اوج موسیقی نه فقط صدای بالای ملودی بلکه نوانس قابل توجه صدا و پیچیدگی‌های بافت صدایی نیز اهمیت دارد. این امر در بکار گیری مناسبات فواصل در تنالیته و یا مدالیته اهمیت فراوانی دارد. این مناسبات با به‌کارگیری حالت‌های پایداری و ناپایداری ملودی به واسطه نت تونیک امکان پذیر است. هیجان ملودی می‌تواند با استفاده از صداهای غیرتونیک و فواصل ناپایدار افزایش یابد. تعداد زیادی از این گونه گردش ملودیک، هیجان متعادل می‌سازد [4]. هیجان متعادل برای شروع تا قبل از رسیدن به هیجان بازی مورد استفاده قرار می‌گیرد و با رسیدن به اوج هیجان از عوامل صدایی ناپایدار استفاده می‌شود. چراکه از لحاظ زیباشناسی صدایی عوامل کادانس‌وار باعث پایداری موسیقی است، و بیشتر برای تعادل هیجان، شروع تا قبل از نقطه‌ی اوج و همچنین مسیر حرکتی بین دو نقطه‌ی اوج از این عوامل استفاده می‌شود. و صداهای غیر تونیک و فواصل ناپایدار برای رسیدن به اوج‌ها استفاده می‌شود، تا هماهنگی بیشتری در موسیقی و تصویر جهت ایجاد هیجان و دوری از یکنواختی شود. آهنگسازی بازی‌های رایانه‌ای بر اساس نظم و دسته بندی مراحل بازی انجام می‌شود. می‌تواند هر یک مرحله بازی و یا در کلِ بازی یک بار اوج هیجان وجود داشته و گاهی نیاز باشد که چندین بار اوج هیجان در بازی ایجاد شود، و آهنگسازهم به همان نسبت سعی می‌کند که اوج هیجان را در موسیقی به  صورت همزمان ایجاد کند. نقطه اوج ممکن است سه بار شنیده شود تا تاثیر بیان قوی تری داشته باشد. درست مثل ناطقی که جمله‌ای از سخنان خودرا تکرار می‌کند که تاثیر آن جمله قویتر باشد [5]. همانطور که بیان شد سیر حرکتی یک خط ملودی در موسیقی بازی‌های رایانه‌ای از تصمیماتی نظیر اوج فرعی و اصلی برای ایجاد هیجان در خود دارند. نقاط اوج‌های هیجان فرعی و اصلی در نمودار زیر(تصویر3)  نشان داده شده است. این نمودار بر اساس تحلیل شنیداری چندی از موسیقی‌ بازی‌های رایانه‌ای است. بيشتر اين نمونه‌هاي صوتي داري يك اوج اصلي و دو يا چند اوج فرعي در یک مرحله از بازی مي‌باشد، كه به صورت مثال در نمودار زير نشان داده شده است. [1:  Crescendo]  [2:  Diminundo]  [3:  Culmination] 
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تصویر3: نمودار طرح شنيداري اوج‌هاي فرعي و اوج اصلي 



5ـ رنگ‌آمیزی صوتی
صداهایی در هنگام دیدن تصاویرِ بازی شنیده می‌شود، از رنگ‌آمیزی‌های صوتي مخصوص به همان بازي استفاده شده است. ولی نکته قابل توجه در موسیقی متن بازی رایانه‌ای که در همزمانی تصویر وجود دارد این است که نباید در هنگام بازی، موسیقی تمرکز بازی‌کننده را به هم بزند و از هدف اصلی دور شود. به همین جهت آهنگساز باید از عناصر صدایی خنثی استفاده کند. چیزی که آهنگساز در موسیقی بازی‌های رایانه‌ای توجه دارد، این است که، گاهی تصویر توسط صدای موسیقی همزمانی پیدا می‌کند و این موضوع به صورتی عمل می‌شود که موسیقی در خدمت تصویر قرار می‌گیرد. به همین جهت صدای خنثی با رنگ آمیزی صوتی مناسب در همزمانی تصویر و موسیقی، کمک کرده و این امکان را فراهم می‌کند تا رنگ‌آمیزی موسیقی بازی رایانه‌ای طراحی شود. چرا که ساختار ملودیک به جهت تمرکز صدایی‌ نباید ماهیت ملودیکِ متمرکزی داشته باشد و بیشتر ماهیت افکتیو دارد. این امر به واسطه عوامل و عناصر رنگ در موسیقی به خوبی امکان پذیر است. این موضوع تا حد زیادی به ساز بندی و آرایش سازها بر می‌گردد. طراحی سازبندی موسیقی یک بازی رایانه‌ای در اصل یک پس زمینه‌ای است که تصویر را همراهی می‌کند. آهنگساز می‌تواند این پس‌زمینه را به شیوه‌های گوناگونی طراحی و به انجام برساند. حال آهنگساز با عنصر زیبایی رنگ در موسیقی سر کار دارد و آهنگساز با دانش خود از این عنصر به خوبی استفاده می‌کند. موسیقی پس زمینه‌ای که بیشتر خنثی بوده و به شیوه‌هاي گوناگون طراحی می‌شود، می‌تواند به شکل آکورد ،آرپژ، باتری، كنترپوان و طرح‌های متنوع نوشته شود [8]. پس زمینه صدا در بازی‌های رایانه‌ای را می‌توان به دو نوع تعریف کرد. اول پس زمینه های ساده، که برای تمرکز بیشتر روی بازی و حرکت استفاده می‌شود و طراحی آن از یک یا دو عامل موسیقی استفاده می شود . مثلا:یک نت کشیده با یک رنگ صوتیِ خاص. دوم پس‌زمینه پیچیده برای ایجاد توجه ،تضاد و هیجان بیشتر بازی است، که در این نوع سعی می‌شود از دو یا چند عامل موسیقی در طراحی و رنگ آمیزی استفاده شود. مثلاً نت کشیده‌اي همراه با آرپژ های پی‌درپی و بافتی پیچیده‌ي ريتم و تركيب چند رنگ‌سازي.  براي روشن شدن موضوع، به صورت موردي بازي «Death Strandin» را آناليز شنيداري قرار مي‌دهيم. در صحنه‌اي از اين بازي، شخصيت داستانِ بازي در غاري قصد استراحت دارد. كه ناگهان عكسي به زمين مي‌افتد و نظرش به عكس جلب مي‌شود. در همان لحظه شخصيت بازي، متوجه‌ي موجودي مرموز و نامرئي مي‌شود.كه تنها جاي پاي آن موجود قابل رويت است. موسيقي پس‌زمينه‌ي اين صحنه با بافت موسيقي افكتيو و غيرملوديك بيان شده تا به ماهيت مرموز بودن تصاوير كمك كند، و هيجان بازي قابل لمس باشد. موسيقيِ افكتيو با پيوند صدا‌هاي استريو فونيك[footnoteRef:4] در تصاوير، هيجان بيشتري براي بازي كننده ايجاد مي‌كند. بعد از خروج موجود نامرئي و مرموز از صحنه، با حجيم شدن بافتِ موسيقي و قابل درك، تمركز مخاطب برروي موسيقي مي‌رود كه باعث پايداري ذهن مخاطب مي‌شود. [4:  صدايي كه به لحاظ بعد، عميق و جهت به صداي طبيعي نزديك است و مي‌توان ميزان مشاركت تماشاگر در فيلم را بالا ببرد.] 

با آناليز شنيداري بازي «Death Strandin» به اين نكته دست پيدا مي‌كنيم كه، پس‌زمينه صدايي يك تصوير بازي رايانه‌اي، از موسيقي استفاده مي‌شود كه رنگ‌هاي موسيقي به واسطه‌ي سازها با هم آميخته و به يك شكلِ خنثي با ماهيت كمك به درك تصوير و حركت، باعث ايجاد هماهنگي بين تمام عناصر بصري مي‌شود. رنگ‌هاي صوتی در ابتدا با ماهیت و كاركتر سازها برگزيده می‌شود، ولي تا حد زیادی براساس نحوی استفاده از روش و ايده‌هاي ترکیب رنگ‌سازها است [9]. بدين معني كه موسيقيِ بازي با ماهيت تصوير همخواني دارد و براي تصويرسازي يك صحنه‌ی‌ بازي از يك ايده‌ی تركيب‌ رنگ سازها استفاده مي‌شود. همچنين تصويري از حركت شخصيتِ بازي در يك مكان خاص، به گونه‌ي ديگر طراحي مي‌شود. و هرگونه طراحي و آرايش سازي با ايده‌هاي رنگ‌آميزي صوتي همراه است، كه در اين مورد ماهيت و كاركتر سازها نقش زيادي را ايفا مي‌كنند. نقش بافت اركستري در موسيقي بازي بسيار اهميت دارد. و ساخت هرگونه موسيقي كه با ساز اجرا مي‌شود، در مراحل نخست رنگ آن ساز و طراحي بافت موسيقي اهميت پيدا مي‌كند.
موسيقي كه آهنگساز براي يك مرحله‌ي بازهاي رايانه‌اي خلق مي‌كند، نه فقط مناسب براي همان يك مرحله‌ي بازي، بلكه طرح موسيقي در ديگر مراحل بازي هم مورد استفاده قرار می‌گیرد. که این امر باعث می‌شود که موسیقی بازی‌ رایانه‌ای از يك وحدت صدايي برخوردار باشد. يكي از اين عوامي كه باعث وحدت صوتي در سراسر بازي مي‌شود، طراحی رنگ‌آميزي صوتي است. به طور معمول در كل مراحل يك بازي از رنگ صوتي و رنگ‌هاي نسبتاً مشابه استفاده مي‌شود. ولي اين رنگ‌هاي صوتي و سازي در مدت طولاني همراه با تضادهاي تصويري ماهيت آريش‌سازي و نوع بافت‌رنگين خود را تغيير دهند. اين امر با طراحي بافت صدايي و نقش اركستراسيون انجام ‌مي‌شود. موسيقي بازی‌هاي رايانه‌اي همان نقش اركستراسيون را به عهد دارد كه از طريق اجراي يك قطعه، زمينه‌سازِ صوتي گوشنواز ولی خنثي نسبت به تصوير، کمک می‌کند تا هیجان را برای بازی‌کننده فراهم کند و باعث سرگرمی آن شود. ملودي با طراحي اركستراسيون در بازي‌هاي رايانه‌اي مي‌تواند جنبه‌‎هاي مختلف صحنه‌ها و تصاوير بازي را با داستان و محتواي بازي پيوند دهد. حتي در زمان‌هايي براي ايجاد هيجان، كمبود‌هاي تصاوير را جبران مي‌كند. در صحنه‌اي از بازی «God of War» شخصيت اصلي داستانِ بازي همراه با يك نوجوان به يك صخره برخورد مي‌كنند، كه بايد آن را تكان دهند. براي موسيقي اين صحنه به دلیل ماهیت سوژه‌ی تصویری که یک صخره است از پس‌زمینه‌ی در رجستر بم با رنگ سازی ارکستر زهی استفاده شده. و در ادامه بازي‌كننده از سكويی شخصيت داستان را با پرش از صخره‌ها هدايت مي‌كند. كه در همان هنگام شخصيت‌هاي بازي به ناگاه از صخره‌ها به پايين پرت مي‌شوند. در اين صحنه بافت رنگين با آرايش سازهاي زهي همراه با افكت‌هاي صوتي، هيجان بيشتري به بازي‌كننده مي‌دهد. در ديگر صحنه‌ي بازي، شخصيتِ اصلي بازي با گرگ‌هاي انسان‌نما مبارزه مي‌كند. يك بافت ساده با آكوردهاي كشيده، پس‌زمينه‌اي صوتي این تصویر است، تا فعاليت ذهني بازي‌كننده تحت تاثير موسيقي قرار نگيرد. چراكه در هنگامي كه فعاليت ذهني و تمركز بر روي بازي زياد است، از بافت پيچيده استفاده نمي‌شود. در ادامه همين مرحله از بازي، شخصيت اصلي داستان بازي، ديوار سنگي را به وسيله شیء قرمز رنگی منفجر مي‌كند تا غول اين مرحله بيرون بيايد و با آن مبارزه ‌كند. موسيقي پس‌زمينه آن از بافتي رنگين استفاده شده. چرا كه بازي‎‌كننده به تمركز زيادي نياز ندارد، و قبل تر اين كار را كرده است. در اينجا آريش سازها به گونه‌ای است كه سازهاي زهي با ضرب آهنگ آكسان‌دار و صداي باس با الگوهاي ريتميكِ متحرك سعي مي‌كند به بازي‌كننده خبر از يك مبارزه سخت را بدهد و هيجان آخرين مبارزه را در اين مرحله بالا ببرد. طرح رنگ‌آمیزی سازی، تمام عناصر دیگری همچون ریتم و ملودی را در بردارد. چراکه هر ریتم و یا نتی باید با یک رنگ سازی اجرا شود، و این نکته نیاز به طراحی‌رنگ و آرایش سازی برای تصویر مورد نظر بازی است. این طراحی باید هماهنگ و مناسب با تصویر باشد. شناحت و درک از عوامل زیباشناختی دیداری و شنیداری در بازهای رایانه‌ای باعث طراحی مناسب رنگ‌آمیزی و آرایش سازها می‌شود. و برای رسیدن به این موضوع، آهنگساز نه‌تنها به عناصر زیباشناسی موسیقی بلکه به عناصر زیباشناسی دیداری هم توجه دارد. 

6ـ نتیجه گیری
دستاوردهای این پژوهش بیان می‌کند که روش‌های آهنگسازی منطبق با تصاویر و حرکت‌های بازی رایانه‌ای است. و عناصر زیباشناختی در تعادل عوامل سمعی و بصری تاثیرگذار است. همچنین جذابیت بازی با همزمانی پس‌زمینه‌ی صوتی لذت بخش می‌شود، و به ایجاد هیجان بازی کمک می‌کند. عوامل زیباشناختی شنیداری اعم‌از ریتم، ملودی و رنگ‌آمیزی صوتی به تعادل تصویر و حرکت در بازی کمک کرده، و با اوجِ اصلی و فرعی در ملودی، تضادهای حسی (تغییرات هیجانی و احساسی) در بازی‌کننده ایجاد می‌کند. همچنین عوامل تصویر در بازی، پررنگ‌تر از پس‌زمینه‌ی موسیقی بوده، و باید گفت که صدای موسیقی در بازی‌های رایانه‌ای مکمل تصاویر است. عوامل و عناصر تاثیرگذار موسیقی بازی‌های رایانه‌ای، در حین بازی می‌تواند به ماهیت آن کمک کرده و گاهی کمبودهای تصاویر را جبران کند. روش‌های موسیقی متنِ بازی‌های رایانه‌ای به گونه‌ی می‌باشد که بر تصاویر غالب نشود و هر یک از عوامل دیداری و شنیداریِ بازی به صورت مجزا معنا ندارد. نیروهای شکل‌پذير در موسيقي بازی‌های رایانه‌ای براساس بيان اهداف بازي و ايجاد حالات و شرايط آن ساخته مي‌شود. براي خلق يك اثر موسيقيِ جذاب و خلاقانه‌ي بازی‌ رایانه‌ای، از تمام عوامل شكل‌پذير، در راستاي ايجاد پس‌زمينه‌ي صوتي استفاده مي‌شود. و دو عامل صوت و تصوير با همزماني، به نيازهاي مخاطب كمك مي‌كند. چگونگي تاثيرات بازي با كمك عواملي همچون ريتم، ملودي، رنگ و ايجاد بافت رنگين موسيقي در پس‌زمينه‌ي تصاوير بازي از يافته‌ها و نتايج اين پژوهش است. همچنين با توجه به جديد بودنِ اين هنر، مي‌تواند روش‌هاي مختلف آهنگسازي بازی‌های رایانه‌ای را براي پژوهش‌هاي آتي پيشنهاد داد. كه به عوامل خلاقانه در موسيقي بازی‌های رایانه‌ای پرداخته شود.
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