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چیکده
موسیقی در بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌‌ها علاوه برک ارکردهای دراماتکی، قادر به ایجاد پیوستگی بین عوامل مختلف سازنده‌ 
اثر است. پژوهش حاضر در پیی افتن پاسخ این پرسش استک ه نقش موسیقی در اثرگذاری مستقیمی ا غیرمستقیم بر عناصر 
دیداری و درامات کیدر دو رسانه‌ "بازی رایانه‌ای" و "فیلم" چیست و چه اشتراکات و تفاوت‌هایی در این زمینه وجود دارند؟ به 
این منظور، ما به مطالعه تطبیقی طراحی و ساخت موسیقی متن از منظر ساختاری وک ارکردی در بازی‌های رایانه‌ای و فیلم 
می‌پردازیم. ما علاوه بر بررسی چگونگی عملکرد موسیقایی مختلف در محیط بازی‌ها و فیلم‌ها، به الگوهای طراحی موسیقی 
متن نیز می‌پردازیم تا چگونگی ارتباط بین اجزای گوناگون عناصر موسیقایی در ارتباط با هم را نیز تبیین نماییم. روش تحقیق 
در این پژوهش به‌ صورت توصیفی و تحلیل نمونه و بهره‌برداری از منابعک تابخانه‌ای بوده است. در همین جهت، مثال‌ها و 
تصاویر مرتبط با هر بخش به‌طور مجزا ارائه شده تا علاوه بر در کبهتر ازک ارکردها، بتوان ویژگی‌های مشتر کرا به‌طور عینی 
مشاهده نمود. در طراحی موسیقی متن علاوه بر نگاه فنی و ساختاری، بایدک ارکردها نیز در مرکز توجه آهنگ‌ساز باشند. 
بر اساسی افته‌های مطالعه حاضر، زمینه‌های مشترکی از مؤلفه‌های فرمال موسیقایی در طراحی موسیقی فیلم و بازی‌های 
رایانه‌ای وجود دارندک ه مهم‌ترین آنها عبارت هستند از؛ وحدت مواد، القای مفاهیم، تأیکد، نشانه‌هایی ادآوری، بیان احساس و 
همین‌طور چگونگی ایجاد واریاسیون‌ها و لایه‌های متعدد. در رابطه با بررسی الگوها و طرح‌هاییک ه کی آهنگ‌ساز در بازی‌های 
رایانه‌ای باید بدانها توجه نماید، مثال‌ها و روش‌هایی ارائه شده وک ارکرد آنها با محوریت فرم و محتوا در موسیقی متن فیلم 

مورد تأیکد قرار می‌گیرد.
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مطالعات تطبیقی طراحی موسیقی متن در بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها
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مقدمه

بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها هر دو جزئی از ساختارهای 
چندرسانه‌ای1 محسوب می‌شوند؛ با این تفاوتک ه بازی‌های 
رایانه‌ای کی چندرسانه‌ای غیرخطی2 بوده، اما فیلم‌ها غالباً 
دارای ساختاری خطی3 هستند4. این نکته باعث می‌شود تا 
از جنبه مسائل فنی و تکنیکی با تفاوت‌هایی بین شیوه‌های 
پرداخت موسیقی در این دو مواجه شویم. به‌طور مثال، طراحی 
موسیقی در بازی‌های رایانه‌ای باید دارای انعطاف و تطبیق‌پذیری 
با شرایط موجود در لحظه بودهی ا هماهنگ با بازه‌های زمانی 
مشخصی باشد؛ به همین دلیل به این نوع موسیقی در بازی‌ها 
که دارای حالتی نسبتاً تعاملی است، اصطلاحاً تطبیق‌پذیر5 نیز 
گفته می‌شود6. مطالعه‌ جزئیات روابط بین موسیقی، داستان 
و تصویرک ه همگی در مسیر مشترکی هدف‌گذاری می‌شوند، 
می‌تواند ما را بهک شف مؤلفه‌های بنیادین در طراحی موسیقی 
متن در این دو رسانه نائل آورد.ک شف این مؤلفه‌ها می‌تواند 
تصویری روشن از تشابهات و تفاوت‌های شیوه‌ طراحی موسیقی 
فیلم‌ها و بازی‌های رایانه‌ای را ارائه داده و ضمنک م کبه 
تحلیل هرکی ، چراغی فراروی آهنگ‌سازان علاقه‌مند بهک ار 

در این دو زمینه باشد. 
همان‌طورک ه می‌دانیم، موسیقی کی هنر انتزاعی است 
و وجود آن به‌تنهایی و مستقل دارای مفاهیم نامحدودی 
در ذهن شنونده خواهد بود. اما زمانیک ه در رابطه با نقش 
موسیقی برای همراهی با عواملی ا هنرهای غیرموسیقایی 
سخن می‌گوییم، باید بپذیریمک ه موسیقی می‌تواند جزئی 
از کی تریکبک لی و وسیع‌تر باشد. همین امر باعث می‌شود 
تا آهنگ‌سازان موسیقی متن در جهت هم‌سویی با تصویر و 
عوامل داستان در کی چارچوب معین حرکتک رده و محدود 
به مفاهیم و موضوعات مرتبط با اثر اصلی باشند. در این هنگام، 
توجه به وجوه پیوستگی از منظر ساختاری و محتوایی بین 
هنر موسیقی و سایر موضوعات، کی مسئله اساسی به‌شمار 
می‌آید. از طرفی، می‌دانیم روند تولید در بازی‌های رایانه‌ای 
و فیلم‌ها غالباً بستگی به عملکردک ار گروهی داشته و در عین 
حال هر شخص در مسئولیت مربوط به خود باید هماهنگ 
با سایر اعضای تیم و در جهت موفقیت کی اثر واحد حرکت 
نماید. بدین ترتیب در جهت ضرورت مطالعات مرتبط با 
طراحی موسیقی‌ متن می‌توان گفتک ه پژوهش‌ها در این 
زمینه نه‌فقط به آهنگ‌سازان، بلکه به تولیدکنندگان حوزه‌ 
چندرسانه‌ای مانند فیلم‌ها و بازی‌های رایانه‌ای نیزک م ک
می‌کنند تا به کی زبان مشتر کبرایی افتن پیوندیک ارآمدتر 

بین موسیقی و سایر عوامل سازنده‌ اثر برسند.

این تحقیق از دو منظر دارای جنبه‌های برابرسنجی است؛ 
در نگاه اول، به مطالعات میان‌رشته‌ای موسیقی و تصویر مرتبط 
بوده و به شیوه‌هایی از تطابق منطقی و اصولی بین این دو 
می‌پردازد و در نگاه دیگر، به تحلیل تطبیقی ابزارهای بیانی 
مشتر کدر طراحی و تولید موسیقی در بازی‌های رایانه‌ای 
نکات مشترک،  این  از  فیلم‌ها متمرکز می‌شود. بخشی  و 
مربوط به هدف طراحی موسیقی برای صحنه‌های ا رویدادهای 
گوناگون بودهک ه غالباً در راستای پیوند با عناصر درامات کی
بیان شده است. همچنین بخشی دیگر، به جنبه‌های فنی 
و تکنیکی در طرح‌ریزی مشخص و قاعده‌مند موسیقی در 
موقعیت‌های مختلف این دو هنر می‌پردازد. ناگفته نماند 
امروزه بخش قابل‌توجهی از شکل‌گیری آثار چندرسانه‌ای 
در محیط نرم‌افزارها7 شکل گرفته و وابسته به مهارت‌ها و 
تجارب عملی است؛ک ه با وجود محدودیت در ابزارهای بیانی 
مطالعات نظری پیش‌ رو و عدم امکان تصویرسازی عملی در 

اینجا سعی شده تا حد امکان این مهم را به انجام رسانیم.

پیشینه‌ پژوهش

موسیقی بازی‌های رایانه‌ای به‌طور معمول از دو جنبه‌ 
تطبیقی و قیاسی در پژوهش‌ها مورد وارسی واقع شده است. 
تجربیات حاصل از موسیقی فیلم‌ها و توجه به جنبه‌های مشتر ک
همچون زیبایی‌شناسی و تمرکز بر اصول پایه در طراحی و 
تولید موسیقی در آنها مرتبط با مطالعات تطبیقی است. از 
طرفی، ویژگی‌های منحصربه‌فرد در محیط چندرسانه‌ای بازی‌ها 
و پیچیدگی در طراحی و نظارت در شیوه‌‌های اجرای آن از 
لحاظ فنی، به مطالعات تخصصی و توجه به تفاوت‌های آنها 
نسبت به هم برمی‌گردد. از آنجاک ه اغلب بازی‌های رایانه‌ای 
وابستگی زیادی به فن‌آوری دارند، پیشرفت تکنولوژی منجر 
به ترویج تجربیات سینمایی در بازی‌های رایانه‌ای شده است 
(Summers, 2016: 143). زیبایی‌شناسی سینمایی به‌قدری 
بر زیبایی‌شناسی در بازی‌های رایانه‌ای تأثیر گذاشته استک ه 
می‌توان ادعا نمود طراحان بازی‌های ویدئویی معاصر اغلب 
تلاش نمیک‌نند تا کی حس بی‌واسطه‌ و مستقل از شبیه‌سازی 
واقعیت را ارائه دهند، بلکه بیشتر تلاش میک‌نند تا واقعه‌ 
 (Munday, فزونی‌افته از تجربیات سینمایی را نشان دهند
(59 :2007. به همین دلیل، بخش قابل‌توجهی از همانندسازی 
دقیق محیط‌های طراحی‌شده و شبیه‌سازی رفتارهای کی 
کاراکتر با دنیای واقعی گرفته تا استفاده از عنصر "داستان"، 
از تجارب بسیاری در سینما )که دارای قدمتی فراتر از این 
دست از بازی‌ها بوده( حاصل شده است. بدین ترتیب، موسیقی 
متن نیز به‌عنوانی کی از مهم‌ترین مؤلفه‌های عناصر سازنده‌ 
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فیلم در تریکب‌بندی بازی‌های رایانه‌ای مورد توجه قرار گرفته 
است؛ گاهی همسان با سینما و گاهی در رنگ و لعابی متفاوت. 
پیتر مورمن و دیگران )2013( درک تاب "موسیقی و بازی"، 
به رویکرد زیبایی‌شناختی موسیقی در بازی‌های رایانه‌ای 
ارتباط فیلم  از راهکارهایی‌ در زمینه  به استفاده  با توجه 
و موسیقی اشاره داشته‌اند. در قسمت‌هایی از اینک تاب با 
تکیه بر نظرات پژوهشگران دیگر، به پیوندهایی ظریف بین 
موسیقی متن بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها پرداخته شده است. 
ملانی فرچ8 در بخش تاریخ موسیقی بازی‌های رایانه‌ای به 
این نکته اشاره داشتهک ه علاوه بر آهنگ‌سازان متخصص در 
بازی‌های رایانه‌ای، برخی آهنگ‌سازان مطرح در موسیقی فیلم 
نیز در زمینه‌ تولید موسیقی بازی‌ها دارای تجربه هستند. در 
بسیاری از بخش‌های اینک تاب به تطبیق تجربیات حاصل از 
موسیقی متن در محیط تعاملی بازی‌های رایانه‌ای پرداخته 
شده و در رابطه با طراحی مبتنی بر این اصل، راهکارها و 
مثال‌هایی ارائه شده‌اند. همچنین دری کی از فصل‌های این 
کتاب، پژوهشی از فلورین موندِنک9 منتشر شدهک ه در آن 
موسیقی فیلم مورد تحلیل، با تمرکز بر کی بازی رایانه‌ای 
ساخته شده است. نویسنده در ابتدای ورود به این بحث 
یادآور می‌شودک ه عناصر مشتر کدر این دو رسانه پیرامون 
سه محور صدا، روایت و تصویرِ متحر کنهفته شدهک ه البته 
نحوه‌ تعامل افراد با این عناصر می‌تواند متفاوت باشد؛ به 
همین دلیل اشاره می‌شود تئوری موسیقی فیلم فقط تا حد 
و مرز مشخصی قابل انطباق با موسیقی متن در بازی‌ها است. 
برای اثبات این موضوع، به این مسئله نیز اشاره می‌شودک ه 
به‌طور تخصصی از سال 2000 میلادی مطالعات گسترده‌‌ای 
در حوزه‌ صدا و موسیقی در بازی‌های رایانه‌ای انجام شدهک ه 
بیانگر مفهوم ویژه‌ غوطه‌وری10 و درگیری عمیق مخاطب در 
این رسانه هستند. در بخش سوم ازک تاب "موسیقی، صدا 
و چندرسانه‌ای" با پژوهشی از رود ماندی روبه‌رو می‌شویم 
که در آن زیبایی‌شناسی‌های منحصریک ه از موسیقی فیلم 
برای بررسی در بازی‌های رایانه‌ای وام گرفته شده است را نقد 
میک‌ند. این درحالی استک ه او به طورک امل به تفحص همه‌ 
جوانب در موسیقی بازی‌های رایانه‌ای نمی‌پردازد. رودماندی11 
ضمن نشان دادن در کمتفاوت مخاطبان از این دو رسانه، 
برخی ازک ارکردهای مشتر کموسیقی متن در آن‌ها را بررسی 
نموده است. اوی کی از موفق‌ترین این موارد را درک ارکردهای 
موسیقیِ مبتنی بر هدفِی ادآوری موضوعاتی خاص )مانند 
لایت‌موتیف12( برشمرده است. در بخش چهارمک تاب، کی 
تحقیق در زمینه‌ مقایسه‌ موسیقی متن فیلم و بازی به شکل 
موردی، توسط زاچ والن13 مورد مطالعه قرار گرفته است. 

او به برخی از شباهت‌های ساختاری و ظاهری بین این دو 
رسانه می‌پردازد و در ضمن اشاره به اینکه تحقیقات مرتبط 
با موسیقی بازی‌های رایانه‌ای نسبتاً جزء مطالعات جدید 
محسوب می‌شوند14، اما اعتقاد دارد هنوز جای تعجب است 
که تعدادک می از مطالعات تلاشک رده‌اند تا همان دقت و 
حساسیت را در تحلیل تخصصی آن استفاده نمایندک ه در 

رابطه با موسیقی فیلم بهک‌ار می‌برند.
از دیگر مطالعات انجام‌شده می‌توان به پایان‌نامه "ژانرهای 
بازی‌های رایانه‌ای و موسیقی ‌آنها" از پیترک راتورن )2010(‌ 
اشاره داشتک ه به مفهوم "ژانر" در بازی‌های رایانه‌ای می‌پردازد. 
کراتورن ضمن تلاش برای این هدف، به تناسبات موسیقی متن 
در بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها نیز پرداخته است. او در فصل 
چهارم، به مطالعات انواع صداها پرداخته و بیان میک‌ندک ه 
بخش‌هایک ات‌سین15را می‌توان همچون سکانس‌هاییک وتاه 
از فیلم‌هاییک وتاه در نظر داشت و جریان صدا و موسیقی را 
هم‌سو با این مفهوم بررسی نمود. کراتورن نتیجه می‌گیردک ه 
موسیقی در هر سب کو ژانری می‌تواند در بازی‌های رایانه‌ای 
مرتبطی ا نزد کیبه آن موضوع استفاده شود؛ به‌طوریک ه 
حتی سب‌کهای مختلف از موسیقی‌های متنوع )از جمله آنچه 
در موسیقی فیلم استفاده شده است( نیز می‌توانند در بازی‌ها 
بهره برده شوند16. اگرچه اشاره می‌شودک ه هنوز جای زیادی 
برای مطالعات تخصصی در زمینه‌ موسیقی مبتنی بر تعامل 
در بازی‌های رایانه‌ای وجود دارد، اما در بررسی طراحی نوع 
موسیقی می‌توان از نمونه‌های زیادی جهت تطبیق‌سازی 
استفاده نمود. در بحث‌های مرتبط با عناصر برابر با موسیقی 
فیلم، اشاره به ژانری خاص در بازی‌ها رایانه‌ای نیز شده است. 
او موسیقی بازی در ژانر "نقش‌آفرینی"17را به علت وجود 
عناصر مکانی و زمانی و همچنین وجودک اراکترها، بسیار 

شبیه به موسیقی فیلم می‌داند.
جرمی آریاس )2013( در پایان‌نامه‌ خود با عنوان "مطالعه 
استفاده از تکنکی‌های موسیقی فیلم در بازی فاینال فنتزی" 
به بررسی روابط موسیقی فیلم و موسیقی بازی از منظر 
روند  و  انواع تم‌18  بر  زیادی  تأیکد  او  تکنیکی می‌پردازد. 
ملود کیداشته و در بخش‌های گوناگون در جهت مطالعات 
تطبیقی، از استراتژی‌هایک ارکردی نمونه‌ها )که به‌ صورت 
نت موسیقی ارائه شده‌اند( استفادهک رده است. نویسنده با 
مثال‌های موردی از کی بازی رایانه‌ای اعتقاد دارد بسیاری از 
عناصر رایج در آن همچون لایت‌موتیف‌ها و همچنین سب‌کهای 
موسیقایی، از تکن‌کیهای مهم موسیقی فیلم‌‌های شاخص 
سرچشمه گرفته‌اند. او معتقد است پژوهش وی، موسیقی 
بازی‌های رایانه‌ای را از طریق ابزارها و اصطلاحات تخصصی 
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در مطالعات موسیقی فیلم پوشش می‌دهد. آریاس در بخش 
نتیجه می‌گیردک ه هر چند شباهت‌های موسیقی  پایانی 
متن در این دو رسانه را محدود بهی کی از ژانرهای بازی‌ها در 
نظر داشته، اما این تطابق‌پذیری در بسیاری دیگر از ژانرهای 

بازی‌های رایانه‌ای نیز وجود خواهد داشت.
تیم سامرز )2016( در فصل پنجمک تاب "شناخت موسیقی 
بازی"، به مرور ویژگی‌های مشتر کو منطبق در موسیقی 
فیلم‌های هالیوود و بازی‌های رایانه‌ای می‌پردازد. او ضمن این 
بررسی‌ها، به مسائل مهمیک ه ویژه‌ طراحی موسیقی متن در 
بازی‌ها است اشاره ‌نموده و تفاوت‌ها را نیز مطرح می‌نماید.

مرور منابع فوق نشان می‌دهد در سال‌های اخیر موضوع 
موسیقی بازی و مسائل طراحی آن، توجه بسیاری از محققین 
را جلبک رده است؛ به‌طوریک ه غالب پژوهش‌های فوق بر لزوم 
ادامهی افتن تحقیق در موضوعات مطرح‌شده تأیکد داشته‌اند. در 
مقاله حاضر ما نشان خواهیم داد طراحی موسیقی در فیلم‌ها 
و بازی‌ها از جهتک ارکردهای خود در مقیاسی وسیع‌تر از 
موضوعات بررسی‌شده قبل قابل تطبیق است. هر چند در بسیاری 
از پژوهش‌های مذکور تأیکد بر طراحی و تطابق موسیقی در 
بازی‌ها نیز خود کی مسئله‌ جدی به‌شمار آمده است، اما از 
نگاه تطبیقی ما همچنین ضمن بررسی نمونه‌هایی از مدل‌های 
طراحی در عناصر موسیقایی بازی‌ها نشان می‌دهیم چگونه 
می‌توان برای این قطعات، جایگزین‌های مشترکی در فیلم و 
حتی خود بازی‌ها در نظر گرفت. بدین ترتیب برای ارائه رهیافت 
قابل‌قبول‌تر، ما ناگزیر به تحلیل تطبیقی روند طراحی و تولید 
موسیقی در فیلم و بازی از لحاظ فرم و حتی محتوا هستیم. 

روش پژوهش 

این پژوهش در جهت مطالعاتی تطبیقی در طراحی موسیقی 
متن بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها و ارتباطک ارکرد آنها با تصویر 
و داستان به شیوه‌ توصیفی و تحلیلی تهیه شده است. برای این 
منظور، ما هم‌زمان به مطالعه منابع مکتوبک تابخانه‌ای و تجزیه 
‌و تحلیل ساختارهای آثار هنری خلق‌شده به‌ویژه‌ نتاسیون و 
ارکستراسیون و بررسی و تطبیق آنها با عناصر تصویری و داستانی 
در محصولات پرداخته‌ایم، اما از ارائه‌‌ آنها در قالب پارتیتور اجتناب 
شده تا این شیوه از تحقیق صرفاً متمرکز بر جنبه‌ "طراحی" 
باشد و بیان نمونه‌ها به‌طور تشریحی و مثال‌های تصویری به 
خواننده ارائه شود. بعد از وارسی نمونه‌های صوتی و تصویری 
بیش از ده مورد از محصولات و آثار متفاوت از ژانرهای گوناگون 
در بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها، به بررسی چند مورد از آنها در 
جهت تطبیق با منابعک تابخانه‌ای پرداخته شد تا نمونه‌های 

عینی و مرتبط نیز برای ارائه وجود داشته باشند. 

نقش آهنگ‌ساز در مواجهه با مسائل

اگرچه دانش موسیقی و علوم آهنگ‌سازی از مهم‌ترین 
ویژگی‌هایی استک ه شخص مسئول طراحی موسیقی در بازی 
رایانه‌ای و فیلم باید بر آنها مسلط باشد، اما برای طراحی موسیقی 
در این رسانه‌ها، تسلط بر این دانش به‌تنهاییک افی نیست، بلکه 
نیازمند شناخت روش‌‌ها و تمامی مبانی مربوط به موسیقی 
برای تصویر و داستان است. علاوه بر این، پیاده‌سازی ایده‌ها و 
عناصر موسیقایی و پردازش و بررسی آنها وابسته به تسلط بر 
مسائل تکنیکی و فنی مانند شناخت و استفاده از نرم‌افزارها و 
سخت‌افزارهای مرتبط است )آزاده‌فر و اصل‌مند، 1400: 8(. 
غالباً بازی‌های رایانه‌ای بخشی از کی رسانه‌ی ا محتوای سرگرمی 
محسوب می‌شوند، اما نمونه‌های بسیار زیادیک ه از تولید پروژه‌های 
مختلف درک مپانی‌های بزرگ دنیا وجود دارند ثابت می‌کنندک ه 
تولید موسیقی همچون سایر هنرها و فن‌آوری‌های وابسته در 
این رسانه، کی امر بسیار مهم و جدی به‌شمار می‌رود. امروزه 
در دنیا پا به پای موسیقی سینما، پروژه‌های موسیقی متعدد 
و پیچیده‌ای از موسیقی متن بازی‌های رایانه‌ای در سبک‌های 
متنوع و حتی گاهی با ارکسترهایی بزرگ تولید می‌شوند. بدیهی 
است بخش عمده‌ای از نقش‌های کی آهنگ‌ساز در مواجهه 
با مسائل موجود در طراحی موسیقی متن در این رسانه‌ها، 
به تسلط بر علوم و تئوری‌های آهنگ‌سازی وابسته بوده، اما 
جنبه‌های مبتنی بر فن‌آوری، مستلزم آشنایی به زبان مختص 
خود هستند. تولیدکنندگان و توسعه‌دهندگان بزرگ بازی در 
دنیا همواره هم‌جهت با رشد تکنولوژی حرکتک رده‌اند. این 
روال اغلب در رابطه با مسئولیت تیم طراحی موسیقی نیز صادق 
بوده و ضروری است تا آنها نیز با دنیای فن‌آوریک ه وابستگی 
بسیاری به مسائل تکنیکی و فنی موجود در این حوزه دارد 
آشنایی داشته باشند؛ چراک ه در روند طراحی، پردازش و مواجهه 
با مسائل مرتبط، به راهکارهای وابسته به تکنولوژی نیاز پیدا 
خواهند نمود(Phillips, 2014: 7) . بسیاری از سازندگان 
و طراحان موسیقی بازی دارای تجربه تولید موسیقی فیلم 
بوده وی ا مطالعات مرتبط با آن را بررسی نموده‌اند. گرچه در 
نگاهک لی ماهیت این دو رسانه تا حد زیادی بای کدیگر دارای 
تفاوت‌هایی است، اما همان‌طورک ه بسیاری از مبانیک ارگردانی 
سینما می‌توانند در روند تولید بازی‌های ا جنبه‌های سینمات کی
آنها مؤثر واقع شوند، در رابطه با علوم موسیقی نیز این تجربیات 
بسیار مؤثر هستند. می‌توان گفتی کی از دلایل اینکه سابقه‌ 
تحقیق در حوزه‌ بازی‌های رایانه‌ای دارای ارتباطی گسترده با 
سینما است، همین باشدک ه مطالعه موضوعات نشانه‌شناسی‌ 
موسیقی برای فیلم‌ها این قابلیت را دارد تا دری افتن‌ ایده‌ها وی ا 
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توسعه عناصر موسیقایی برای آهنگ‌ساز در بازی‌ها نیز عمل 
نماید.ک ارکردهاییک ه به علت سابقه بیشتر در سینما آشکار شده 
بودند، این اطمینان را به شیوه‌های آهنگ‌سازی در رسانه‌های 
جدیدتر منتقل نمودند. از جمله اینک ارکردهای مهم، قواعد و 
اصولی هستندک ه با عناصر داستانی و روایی پیوند داشته و باعث 
تشدید احساس مخاطب و القای پیام‌های موازی با جریان درام 
می‌شوند. درک نار تمامی این خصوصیات از لحاظ زیبایی‌شناسی 
نیز ویژگی‌های مشتر کبسیار فراوانی بین این دو رسانه وجود 
دارند (Moormann et al, 2013: 112-119). وابستگی شدید 
شیوه‌‌های طراحی موسیقی متن در بازی رایانه‌ای را می‌توان با 
وابستگی بالای شیوه‌های ساخت موسیقی متن در تاریخ سینما 
مقایسه نمود. از مشکلات دوران سینمای صامت گرفته تا دورانی 
که سینمای ناطق به عرصه‌ ظهور رسید و تمام چالش‌هاییک ه 
برای زمان‌بندی و سازمان‌دهی و ضبط موسیقی با آن مواجه 
بودند، با گسترش رشد سخت‌افزارها و نرم‌افزارها به‌تدریج بهبود 
پیدا نمود. از طرفی، روندیک ه در تاریخ سینما به‌تدریج باعث 
تطابق و هماهنگی بیشتر صدا و موسیقی با تصویر شد، این بار 
البته در سطحی وسیع‌تر و در قلمرو برنامه‌نویسی‌های پیچیده‌ 
در بازی‌های رایانه‌ای نقش پیدا نمود؛ ضمن اینکه در این میان 
روند رو به توسعه‌ رسانه‌ها باعث پیچیدگی بیشتر در شیوه‌های 
طراحی و تولید موسیقی نیز شد. به‌طور مثال، موسیقی در هنر اپرا 
 (Neumeyer, نیز دارای اشتراکاتی با موسیقی متن فیلم است
(45-44 :2014ک ه برخی از این عوامل از منظر تاریخی بعدها 
با پیدایش سینما و موسیقی متن فیلم توسعهی افتند. نظارت 
بر روند تحولات در تاریخ موسیقی، راهگشای پاسخ بسیاری از 
سؤالات پژوهشگران است؛ چراک ه آنچه را هنر سینما به بشر 
عرضهک رد، نوآوران موسیقی در تلاش بودند تا از طریق بیان 
موسیقایی خود به آن دستی ابند و این عنصر، همان بیان قصه و 
داستان است )خواجه‌نوری و تمجیدی، 1383: 19(. مادامیک ه 
موسیقی بتواندک ارکردی هم‌سو با داستان داشته باشد، می‌تواند 
احساساتیک ه از طریق موقعیت‌ها و شرایط به مخاطب و بازیکن 
منتقل شده‌اند را دوچندان نماید (Aslmand, 2022: 2). در 
راستای این نوع از مطالعات در هنر موسیقی متن، بعد از ظهور 
بازی‌های رایانه‌ای و روند رو به گسترش آن همگام با استفاده 
از تکن‌کیهای سینمایی برای انتقال تجربیات واقع‌گرایانه به 
مخاطبان و بازیکنان، شاهد پیشرفت‌های چشمگیری در روند 
و شیوه‌ طراحی و تولید موسیقی متن بودیم. به‌عبارت‌دیگر، 
این بار از تجربیات موسیقایی حاصل از دنیای سینما در جهت 
 کیرسانه‌‌ پیچیده‌تر استفاده شد. مطالعه‌ تطبیقی در سیر این 

نوع از بررسی را می‌توان در تصویر 1 ملاحظه نمود. 

اهداف طراحی موسیقی متن

قبل از ورود به مسائل مشتر کویژه در طراحی موسیقی متن 
در بازی‌ها و فیلم‌ها، باید مروری بر حفظی گانگی و پیوستگی 
درست بین عناصر مختلف در جهت زیبایی‌شناسی و تناسب 
صحیح داشته باشیم؛ چراک ه در درجه‌ اول وظیفه‌ موسیقی 
متن، همبستگی و ارتباط منطقی با جزئیات موجود در داستان 
و تصویر است. موسیقی می‌تواند فضایی قانع‌کننده برای مکان 
و زمان خلقک ندک ه به‌بیان‌دیگر به آن "رنگ موسیقایی" نیز 
گفته شده و برای فضاهای ناآشنا و لذت‌بخش استفاده می‌شود 
)پرندرگاست، 1381: 245(. در تصویر 2، بخشی از فضای 
بازی Horizon Zero Dawn  )2017( مشاهده می‌شود. 
در چنین مواقعی، موسیقی متن در هر جهتی باید با توجه 
به فضاسازی موجود بیان شود. به‌عبارت‌دیگر، موسیقی باید 
از وضعیت صحنه تبعیتک رده و باعث ایجاد کی هارمونی 
منسجم شود. بدین ترتیب، تمامیک ارکردهای خاص در قالب 

این فضا شکل می‌گیرند. 
البته با توجه با آنچه در ادامه خواهیم گفت، امکان تکرار 
بخش‌هایی از هر موسیقی در قسمت‌های دیگر با حفظ ارتباط 
با عناصر تصویری مشابه وجود خواهد داشت؛ ضمن اینکه در 
مواقعی نیز می‌تواند استثنائاتی وجود داشته باشدک ه آهنگ‌ساز 

عامدانهک ارکردهای دیگری را در اولویت قرار می‌دهد.
علاوه بر آنچه اشاره شد، از جملهک ارکردهایک لیدی مشتر ک
در موسیقی بازی‌های رایانه‌ای و چندرسانه‌ای‌های دیگر مانند 
فیلم‌ها، می‌توان به مسائلی همچون؛ تداوم و وحدت، تأیکد 
و توجه خاص به موضوعات و اهمیت به مفاهیم گوناگون، 

تصویر 1. ویژگی‌های مشتر کموسیقی متن در گذر زمان )نگارندگان(

تصویر 2. محیط پرتحر کو گرم در مقابل فضاسازی سرد و مبهم )آزاده‌فر 
و اصل‌مند، 1400: 8(
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 (Cohen, یادآوری و تشدید احساس مخاطب اشاره داشت
(Prechtl, 2016: 10 ;16-14 :1998. همان‌طورک ه گفته 
شد، این موارد از جمله مهم‌ترین نکاتی هستندک ه در طراحی 
موسیقی برای فیلم و بازی‌های رایانه‌ای در این پژوهش مورد 

توجه قرار گرفته‌اند. در جدول 1، ویژگی‌های مذکور در دو 
محصول موفق از دنیای سینما و بازی‌های رایانه‌ای انتخاب شده 
و به‌اختصار در رابطه با هر نمونه توضیحاتی ارائه شده‌ است. 

Inception (2010) A Plague Tale: Innocence (2019) کارکردهای
مشترک

متعددی  دارای بخش‌های  ماهیت خود،  به  توجه  با  فیلم  این 
از هم‌زمانی وقوع چند رویداد در عالم واقعیت و رؤیا را نشان 
می‌‌دهد؛ به همین دلیل، می‌توان آن را نمونه‌ای عالی از پیوند 

صحنه‌ها و سکانس‌های مختلف بهک م کموسیقی دانست.

تریکب خاصی از سازهای زهی آرشه‌ای در اکثر بخش‌های 
بازی، باعث به‌هم‌پیوستگی عمیقی بین مراحل مختلف شده 
و درک نار دوک اراکتر اصلی )خواهر و برادر(، کی انسجام 
خوب را حول مکان‌ها و زمان‌های گوناگون ایجاد نموده است.

وم
تدا

 و 
دت

وح
در قسمتی از بخش‌های ابتدای فیلم، به‌طور آگاهانه از واقعه‌ درون 
 کیخواب صحبت می‌شود و با وقوع اتفاقاتی شاهد فروپاشی نظم 
 کیرؤیا هستیم؛ک ه کی ملودی با گیتار الکترونکی، موسیقی 
این صحنه را شروع می‌نماید. زمان‌هاییک ه بهک اهش پایداری 
 کیرؤیا نزد کیمی‌شویم، این قطعه در واریاسیون‌های مرتبط 

نمایان می‌شود.

در فصل دوم بین خواهر بزرگ‌تر و برادرک وچ کبحثی پیش 
آمده و باعث می‌شود تا برادر قهرک رده و به داخل محله‌ ناامن 
بگریزد. خواهر به دنبال او به بیرون می‌دود تا مانع از فرار او 
شده و مراقب او باشد. ادغام تم مرتبط با خواهر و موسیقی 
متن این تعقیب و گریز در اینجا به معنی تلاش برای انتقال 

مفهوم حس مسئولیت‌پذیری به بازیکن است.

یم
فاه

و م
نا 

 مع
ای

الق

زمانیک ه در دیالوگ بین دوک اراکتر، اشاره به کی شخص غائب 
می‌شود، جریان موسیقی بعد از توقف از کی الگوی ریتم کیدر 
زهی و چند ثانیه مکث وارد تم مرتبط با جریان ذهنی شخصی 
می‌شودک ه در حال صحبت درباره‌ او هستند. در واقع، شروع این 
مکث و سپس شروع کی موسیقی دارایک نتراست با جریان قبلی، 

باعث جلب توجه و تمرکز مخاطب خواهد شد.

در مرحله‌ پنجم در میان مسیر با حجم عظیمی از اجساد 
مواجه می‌شویمک ه مسیر را بسته‌اند. موسیقی در جهت نشان 
دادن این اوضاع شوکهک‌ننده، اسفنا کو نابه‌سامان با نزد کی
شدن به این منظره از طریق افزایش داینامکی، کی تریکب 

نسبتاً حجیم با سازهای زهی را ارائه می‌دهد. 

جه
 تو

د و
أیک

ت

جدول 1. بررسی تطبیقیک ارکردهای موسیقی متن



هنر
ی 

بیق
 تط

ات
الع

مط
ی 

علم
مه 

لنا
فص

دو
87

-1
01

 / 1
40

0 
ان

ست
 تاب

ر و
بها

م، 
 یک

ت و
یس

ه ب
مار

 ش
م،

ده
یاز

ل 
سا

93

در رابطه با دیدار پسربچه با مادر خود در زندانک ه در 
جهتی کی از جنبه‌های مرتبط با تشدید احساس مخاطب در 
موسیقی متن بدان اشاره شد، نکته‌ ظریف دیگری نیز وجود دارد. 

همان‌طورک ه در تصویر 3 مشاهده می‌شود، مشابه این اتفاق در 
فصلی دیگر در ملاقات پسربچه با خواهر بزرگ‌تر اتفاق افتاده 
و از تریکب موسیقیی کسان در آنجا نیز استفاده شده است.

Inception (2010) A Plague Tale: Innocence (2019) کارکردهای
مشترک

یکی از مهم‌ترین تم‌های این فیلم مربوط به مدل‌سازی و طراحی 
فضاهای خواب و رؤیا است! از زمان اولین‌ دیدارها با شخصیت طراح 
و بحث‌های پیرامون طراحی مکان‌ها، این تم نیز تکرار می‌شود و 
کارکرد گسترده آن در اکثر بخش‌های دیگر،ی ادآور چالش‌ها و 

موضوعات ایده‌پردازی و طرح نقشه است.

در این بازی استبدادی حاکم وجود داردک ه کی خطر محسوب 
می‌شود. این نشانه، دارای کی تم استک ه از موتیفی با دو نت 
تشکیل شده و در مواقع خاص مثل حضور سربازان مفتش، 

این جریان ظلم رای ادآور می‌شود.

ری
دآو

یی ا
ه‌ها

شان
ن

پالس‌های ریتم کیدر صحنه‌های مربوط به تعقیب و گریز، مانند 
اینجا )فرار در بازار(، باعث دوچندان شدن هیجان و احساس حرکت 
می‌شوند. در این نوع از صحنه‌ها انتخاب تمپوی مناسب با حرکت 

سوژه و دوربین، بسیار حائز اهمیت است.

دیدار پسربچه با مادر خود بعد از مدت‌ها در زندان، کی صحنه 
حساس را خلقک رده استک ه ایده‌هایک وتاه درامات کیدر 
سازهای زهی آن را در جهت بیان بیشتر احساس برای 

مخاطب بازگو میک‌نند.

س
سا

 اح
ان

بی

(A Plague Tale: Innocence و بازی  Inception نگارندگان – تصاویر فیلم( 

ادامه جدول 1. بررسی تطبیقیک ارکردهای موسیقی متن

)A Plague Tale: Innocence تصویر 3. شباهت عناصری کسان در تصویر، داستان و موسیقی )نگارندگان: برگرفته از بازی رایانه‌ای
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نکته قابل‌توجه در ارائه‌ موسیقی همراهیک‌ننده در این 
دیدارها این استک ه با توجه به فضای تهدیدکننده و خاصی 
که در پیرامون شخصیت‌‌ها وجود دارد، ما با کی لایه‌ دیگر از 
موسیقی نیز مواجه هستیم؛ به‌طوریک ه هم‌زمان و موازی با 
روند موسیقی در پیوند با احساس مخاطب در جریان است 
و آن تم مربوط به سربازانی ا جستجوگرانی استک ه بنا به 
دلایلی دنبال شخصیت پسربچه هستند. این ایده نیز هم‌زمان 
اما با داینام کیپایین‌تری ارائه می‌شود و احتمال دستگیری 
آنان توسط مأموران را گوشزد می‌نماید. البته به خط عاطفی و 
احساسی در لحظات ملاقات تأیکد بیشتری شده است. در این 
رویکرد به‌جای آنکه موسیقی متناظر باک نش رو به اوج عمل 
نماید، به مضامین درونی‌تر متمرکز می‌شود )برت، 1383: 139(. 
زمانیک ه شخصیت‌ها دارای واکنش‌های ا احساسات قابل‌توجه 
باشند، موسیقی متن نیز می‌تواند به‌طور مؤثر به توصیف این 
 (Karlin & Wright, 2004: نگرش‌های درونی عمل نماید
(115. از طرفی، موسیقی متن علاوه بر انتقال پیام‌های مرتبط 
با احساس می‌تواند دارای قابلیت‌هایی کپارچه‌ای برای روایت 
در فیلم نیز باشد (Walus, 2012: 70). همچنین در نمونه‌ 
دیگر از رویکردهای چند وجهی، می‌توان به تم‌های "القای 
 Inception معنا و مفاهیم" و "نشانه‌هایی ادآوری" در فیلم
)2010( اشاره نمودک ه در جدول 1 بدانها پرداخته شد. هر 
 کیاز آنها علاوه برک اربرد ویژه‌ خود، نقش بسیار مهمی در 
پیوند بین بخش‌های مختلف فیلم ایفاک رده و باعث حفظ کی 
انسجام عالی هستند. موسیقی می‌تواند برای ایجاد استمرار 
عوامل مختلف درون فیلم‌ها و بازی‌های رایانه‌ای طراحی شود. 
به‌طور نمونه، در بسیاری از موقعیت‌ها موسیقی علاوه برک ارکرد 
خاص خود، نقش کی عنصر وحدت‌بخش را بین صحنه‌ها نشان 
می‌دهد. اینی کی ازک اربردهای موسیقی فیلم استک ه برای 
کمک‌رسانی به تداوم، کی واسطه‌ تصویری را به صحنه‌های قبل 
و بعد از خود متصل می‌نماید )آزاده‌فر و دیگران، 1393: 66(.

طراحی بخش‌های تشیکل‌دهنده موسیقی

قبل از اینکه به روند اصول و موارد تطبیقی در طراحی 
موسیقی متن پرداخته شود، به بررسی اجمالی قسمت‌‌های مهم 
عناصر تشکیل‌‌دهنده در موسیقی ‌‌بازی‌‌های رایانه‌‌ای اشاره شده 
و سپسک اربرد آنها را در تولید و طراحی موسیقی فیلم بررسی 
می‌نماییم. البته این بررسی شامل کی الگوی اولیه و ساده است، 
در حالیک ه ساخت و طراحی قطعات موسیقی و اجرای آنها در 
بازی‌های رایانه‌ای می‌تواند شامل مباحثی گسترده‌تر و وابسته 
 (Stevens به روش‌ها، تکنکی‌ها و ساختارهایی پیچیده‌تر باشد
 & Raybould, 2016: 195; Plut & Pasquier, 2019:

(3-2. به‌عبارت‌دیگر، در اینجا ما روندی فراگیر را مورد مطالعه 
قرار دادیمک ه خود قابلیت این را داشته تا توسط توسعه‌دهندگان 
بازی‌های رایانه‌ای به شکل‌های دیگری تقسیم و تسهیم شود. 
به‌طورک لی از رایج‌ترین تکنکی‌های ساخت موسیقی در بازی‌های 
رایانه‌ای، طراحی قطعات مبتنی بر "تکرار" است. استفاده از 
این روش عمدتاً وابسته به ناحیه‌‌ای استک ه به آن حلقه19 نیز 
گفته می‌‌شود. حلقه، قطعهی ا بخش‌هایی هستندک ه پایان کی 
قسمت از آنها به ابتدای آن متصل شده و بدون احساسِ توقف، 
موسیقی همیشه در حال واگویی باشد. در واقع این سیستم 
باعث کی استمرار نامحدود در اجرای هر بخش است؛ چراک ه 
مدت زمانیک ه در بازی‌های رایانه‌ای سپری می‌شود قاعدتاً 
نباید محدودیتی با پایانی افتن موسیقی متن داشته باشد. علاوه 
بر این، از آنجاک ه تمامی بخش‌ها باید با حفظ کی انسجام به 
هم متصل شوند، لذا طراحی این نوع قطعات علاوه بر اصولی 
شاخص، به دانش و قدرت خلاقیت وابسته استک ه به‌طور 
تخصصی شامل شگردهای بسیار گسترده‌ و متنوعی است 
(Thomas, 2016: 87; 112). همچنین باید توجه نمود به 
اینکه در هر لحظهی ا بازه‌ زمانی در بازی امکان تغییر، آغاز وی ا 
پایان قطعه موسیقی وجود دارد. این اتفاق به دلایلی مختلف 
از جمله؛ تغییر موقعیت و وضعیتک اراکتری ا تحولی در شرایط 
محیط بازی قابل مشاهده است. در این هنگام نیاز داریم تا 
با حفظ پیوستگی موسیقی به کی بخش جدید وارد شویم. 
یکی از روش‌ها این استک ه بخش‌های ا نواحی دیگری طراحی 
شوندک ه به‌عنوان انتقال‌دهنده عمل نمایند. این بازه‌های زمانی 
در نقش کی میانبر عمل نموده و در میان اجرای دو ساختار 
حلقه به صورت جزئی از جریان موسیقایی ظاهر می‌شوند. 
ناگفته نماندک ه این بخش نیز همانند نواحی تکرار متکی به 
رعایت اصول و اجرای تکنکی‌هایی در شیوه طراحی مبتنی بر 
اصل وحدت است. البته این ناحیه همیشه کی بخش مستقل 
نخواهد بود، بلکه بخش‌های مختلف می‌توانند با تدابیر ویژه‌ای 
از جمله رنگ‌های صوتی و تنالیته‌ موسیقی بدون هیچ واسطه‌ای 
بهی کدیگر متصل شوند؛ به‌طوریک ه با محوشدگی کی بخش، 
بخش دیگر به‌تدریج ظاهر شود20 (Sweet, 2015: 145). در 
کنار تریکبات مذکور، گاهی نیاز است تا تأیکدات موسیقایی با 
در نظر گرفتن هماهنگی‌های سریع‌تری ا جزئی‌تر خود را نشان 
دهند.ک اربرد استفاده و طراحی این قسمت‌های عمدتاک وتاه، 
به شرایط ویژه مستعجل و موقت محیط بازی برمی‌گردد. با 
طراحی چنین قطعاتی می‌توان به‌طور موازی تصریحی ا تأیکدی 
منطبق در آن لحظهی ا بازه زمانی ایجاد نمود. مسئله مهم در 
استفاده از آنها غالباً از این منظر می‌تواند چالش‌برانگیز باشد 
که هم‌زمان به موازات اتفاقات و شرایط بازیی ا بازیکن و بدون 
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ایجاد برهم‌آشفتگی در موسیقی متن جاری اجرا شوند )اصل‌مند، 
1398: 28؛ Stevens & Raybould, 2011: 226). مطابق 
با آنچه تشریح شد، در تصویر 4 می‌توان نمونه‌ای از شیوه‌ ارتباط 
 A2 و A1 بین بخش‌ها را بای کدیگر مشاهده نمود. در این تصویر
همان حلقه‌های مبتنی بر تکرار، B محدوده زمانی جابه‌جایی 

وضعیت و C بخش‌های الحاقی احتمالی هستند.
در تصویر 5 نمونه‌ دیگری را مشاهده می‌نماییمک ه مطابق با 
توضیحات، فاقد بخش مستقل برای پیوند بین بخش‌ها است.
هر کی از اجزای این مدل می‌تواند با استفاده از عناصر 
و تکن‌کیهای موسیقی فیلم نیز مورد بررسی و تطبیق واقع 
شود. اگرچه به‌طور معمول در بازی‌های رایانه‌ای به علت محیط 
چندرسانه‌ای غیرخطی اجرای هر کی از اجزای این الگو وابسته 
به الگوریتم‌های پیچیده‌ درون بازی خواهد بود21؛ اما در این 
بخش جدا از شیوهک ‌اربرد اختصاصی آنها در محیط بازی‌ها، 
قصد داریم تا ساختار آنها را از لحاظ محتوا نیز مورد واکاوی 
قرار دهیم. برای این منظور و در جهت مطالعات تطبیقی این 
پژوهش، به رویکردهای مشابه آن در موسیقی فیلم نیز به‌طور 
هم‌زمان خواهیم پرداخت. همان‌طورک ه بیان شد، طراحی 
حلقه مبتنی بر اصل "تکرار" است. در واقع بدون این عامل، 
موسیقی بعد از گذشت کی زمان محدود متوقف شده و فراتر 
نخواهد رفت. گرچه در موسیقی فیلم این زمان به شکل واقعی 
دارای محدودیت است؛ چراک ه به علت ماهیت خطی، شروع و 
پایان کی قطعه و بازه‌ زمانی آن مشخص بوده و غیر قابل‌تغییر 
است. به همین علت این طرح در موسیقی فیلم فقط به‌عنوان 
 کیروش در فرآیند تولید استفاده شدهی ا بخش ثابتی از 
موسیقی خواهد بود22، اما در بازی‌های رایانه‌ای در جهت عدم 
وجود زمان ثابت برای بازیکن در محیط بازی به‌عنوان کی 
روش برای حضور موسیقی البته با اختصاصی افتن زمان و 

مکان مشخص برای اجرای هر قطعه انجام می‌شود. بخش 
قابل‌توجهی از فرآیند تشکیل حلقه‌های متنوع، به ‌وسیله‌ 
فرم‌های واریاسیون23 و روش‌های واریاسیون‌‌نویسی24شکل 
می‌گیرد. تم و واریاسیون، فرمی استک ه از ارائه‌ تم و تعدادی 
تکرارهای آن به‌ صورت تغییریافته تشکیل می‌شود )اسپاسبین، 
1394: 142(. از جمله ویژگی‌های مهم در کی سکانسی ا 
مجموعه‌ای از صحنه‌ها و رویدادهای کی فیلم، عملی استک ه 
از طریق اجرای محتواهایی نسبتاً ثابت اما به همراه ایده‌هایی 
تازه انجام می‌شود. گرچه این اصل نیز از تعریف واریاسیون 
جدا نیست، امای کی از مهم‌ترین فرم‌های تاریخی در شباهت 
باسواستیناتو25 مشاهده  فرم  را می‌توان در  ویژگی  این  با 
نمودک ه در آن واریاسیون‌هایی روی تکرار مکرر کی گردش 
ملود کیدر باس شکل می‌گرفتند؛ک ه گاهی برای تنوع آن 
را به بخش‌های بالایی وی ا میانی نیز انتقال می‌دادند )همان: 
142 و 143(. البته فرم واریاسیونیک ه در آن کی تمی ا 
ملودی بدون تغییر تکرار شده و واریاسیون از طریق نوسازی 
بخش‌های دیگر به‌دست آید، واریاسیون روی ملودی ثابت 
نام دارد )کورگیان، 1396: 147(. در جدول 2، نمونه‌ای از 
استفاده از عناصر نسبتاً ثابت را در واریاسیون‌ها می‌بینیم. این 
روش همچنان به تدابیر ویژه‌ایک ه برایک اهشی ا افزایش 
لایه‌های متعدد در بازی‌های رایانه‌ای بر حسب قرارگیری 
بازیکن در موقعیت‌های متنوع وجود دارد نیز منطبق است. 
آهنگ‌ساز می‌تواند با لایه‌بندی هر تعداد صدا و ساز، رنگ‌ها 
و صداها را در تریکب‌های مختلف مورد بررسی قرار داده و 
 .(Vasco, 2019: 206) ایده‌های خود را توسعه و اصلاح نماید
مطابق با نمونه‌ایک ه در جدول 2 ارائه شده، هر لایه می‌تواند 
بر اساس محتوای مبتنی بر جزئیات فرمی ا ارکستراسیون 

در نظر گرفته شود. 

تصویر 5. نمونه‌ای از ارتباط اجزای موسیقی بدون رابط )نگارندگان(تصویر 4. نمونه‌ای از ارتباط اجزای موسیقی با رابط )نگارندگان(

واریاسیون‌هاواریاسیون 1واریاسیون 2واریاسیون 3واریاسیون‌ 4

GFEDلایه‌ سوم

CCBBلایه‌ دوم

AAAAلایه‌ اول
)نگارندگان(

جدول 2. نمونه‌ای از ساختار افقی و عمودی محتوای موسیقی
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واریاسیون‌ها به‌طورک لی به دو دسته‌ آزاد و سخت تقسیم 
شده‌اند و این تقسیم‌بندی با توجه به معیارهای محدود و آزادتر 
در تغییرات آنها برای کی واریاسیون جدید انجام شده است 
)کورگیان، 1396: 150؛ اسپاسبین، 1394: 144 و 145(. 
واریاسیون‌های سخت درصورتیک‌ه تغییراتی در ابعاد نداشته 
باشند، برای قرارگیری در مراحل مختلف از جنبه‌های هماهنگی 
باک نش در طراحی موسیقی بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها به‌ندرت 
استفاده خواهند شد؛ چراک ه واریاسیون‌های سخت اغلب به 
دلایل گوناگون از جمله مقیاس "زمان"، به‌طور دقیقی از تم 
اولیه پیروی میک‌نند26. اما همان‌طورک ه گفته شد، وقایع درون 
محیط کی بازی رایانه‌ای وابسته به تصمیمات بازیکن بوده و 
معمولاً دارای کی زمان معین از پیش تعیین‌شده و ثابت نیستند. 
در موسیقی فیلم نیز تمامیک لیاتی ا جزئیات موسیقی بر اساس 
وقایع درون فیلم پیش خواهند رفت. برای در کبهتر این موضوع، 
در تصویر 6 ابعاد تم را از لحاظ زمان با بخش‌های مورد نظر در 
 کیفیلمی ا بازی رایانه‌ای مورد بررسی قرار داده‌ایم )دقت شود 
که به علت عدم وجود زمان ثابت در بسیاری از بازی‌ها، در اینجا 
خط زمان برای بازی‌های رایانه‌ای، منظور حداقل زمان مورد 

نظر برای گذراندن آن توسط بازیکن است(. 
شیوه‌‌های متنوعی از واریاسیون‌نویسی از لحاظ ساختار 
موسیقایی و سازبندی وجود داردک ه حتی برای تغییرات 
جزئی در ملودی‌ها با حفظ هویت آن برایی ادآوری مفهومی 
مشخص استفاده می‌شود. برای این مقصود بسیار اهمیت 
دارد تا به انعطاف‌پذیری بالا در طراحی ایده‌های موسیقایی 

.(Phillips, 2014: 57) مقید باشیم
پیش از آنکه بخواهیم "بازه‌ انتقال" را بررسی نماییم، باید 
این نکته رای ادآور شویمک ه بسیاری از جنبه‌های تکنیکی و فنی 
در موسیقی فیلم برگرفته از علم موسیقیک لاس کیهستند. اما 
در رابطه با مبحث فرم همان‌طورک ه اشاره شد، این مسئله از 

جنبه‌های بسیاری صادق نخواهد بود؛ چراک ه فرم در موسیقی 
متن وابسته به جریانات درونی داستان و تصویر شکل گرفته 
و توسعه میی‌ابد. گرچه مواردی در سینمای افت می‌شودک ه 
برای آهنگ‌ساز امکان استفاده از فرم‌های مناسب دیگری نیز 
فراهم باشد )آزاده‌فر و دیگران، 1393: 79(. در جهت طراحی 
بخش‌های انتقال، می‌توان به تحلیل این تکن کیبه فرم‌هایی 
همچون سونات27 مراجعه نمود؛ک ه در آنجا به این بخش 
"رابط" نیز گفته می‌شود. وظیفه‌ اصلی بخش رابط در موسیقی 
کلاس کیو فرم سونات، پیوند بین تم‌ها )بخش‌ها( با عبور نرم 
است )اسپاسبین، 1394: 174(. در تعریف دیگری از آن، به 
قسمتی ا تکه‌ای از موسیقی گفته شدهک ه کی تم را به تم 
دیگری هدایتک ردهی ا باعث تغییر و تعویض تنُالیته موسیقی 
می‌شود )کول، 1369: 223(. اینک ارکرد مهم در پیوستگی 
اتصال بخش‌ها، الگو و راهکار مهمی استک ه آهنگ‌سازان فیلم 
و بازی‌های رایانه‌ای باید برای حفظ انسجام در روند موسیقی در 
نظر داشته باشند؛ اگرچه میزان این پیوستگی همیشه و همه‌جا 
یکسان نیست و طبیعتاً با توجه بهک ارکرد و وقایع درون فیلم 
یا بازی‌ها تعیین خواهد شد. تناسب بین عوامل موسیقایی در 
حرکت افقی آنها حائز اهمیت بوده و ایجاد پیوستگی از راه‌های 
گوناگون بدون آنکه شنونده متوجه تغییرات شود، قابل حصول 
است. آهنگ‌ساز در این میان باید دنبال مشترکات بین اصوات 
باشد تا با استفاده از آن عناصر، مواد موسیقایی را به هم پیوند 
زند )آزاده‌فر، 1395: 201 و 202(. در تصویر 7، نمونه‌ای از 

این تغییرات را در طی زمان مشاهده می‌نماییم. 
نوعی دیگر از پرداختن به مسئله‌ تغییرات همیشه مربوط 
به انتقال بین دو بخش از محتوای موسیقایی نیست، بلکه 
پایان کی  برای شروعی ا  تغییرات می‌توانند دارای نقشی 
جریان اصلی در نظر گرفته شوند. اگرچه این بار اغلب تغییرات 
دارای پیچیدگی‌های بخش رابط بین دو جریان نبوده و حتی 

تصویر 6. نمونه‌ای از مقیاس ابعاد سکانس و ابعادِ تم موسیقی )نگارندگان(
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می‌توانند باک مترین تغییرات نسبت به بخش اصلی نمایان 
شوند. در تصویر 8 مشاهده می‌شودک ه می‌توان قبل از شروع 
موسیقی، در جهت آماده‌سازی مخاطب با مقدمه‌ای در طول 
بازه‌ زمانی مشخص، به روند موسیقایی اصلی متصل شویم. 
در جهت استفاده از ایده‌هایک وتاه موقت در ضمن جریان 
اصلی موسیقی، می‌توان بهی کی از پرکاربردترین آنهای عنی 
کارکردهای لایت‌موتیفی ا موتیف راهنما28 اشاره داشت. آنچه 
از تعریف نظری لایت‌موتیف می‌دانیم، ایده‌‌‌‌ای استک ه در 
ارتباط باک کی اراکتر، مکان، زمانی ا هر موضوع دیگری معرفی 
شده و با هدف به‌خاطر آوردن دوباره‌ آن موضوع مجدداً ارائه 
می‌‌شود. این راهکار موسیقایی می‌تواند به تأیکد کی عنصر در 
صحنه اشاره داشته و سپس توسط ارائه‌ مجدد در زمان غیبت 
 Apel, 2003: 460;( همان عنصر بهی ادآوری آن منجر شود
Coleman & Tillman, 2017: 31(. ترویج این تکن کیبه‌ 
صورت تخصصی و ویژه توسط واگنر در اپراهای او انجام شد 
و بعدها به علت وجودک اربردهای وسیع خود مورد استقبال 
و استفاده‌ آهنگ‌سازان موسیقی فیلم و بازی‌های رایانه‌ای 
قرار گرفت )Young, 2012: 15(. در واقع می‌توان گفت 
غالباً اولین ارائه‌‌ لایت‌‌موتیف هم‌زمان با تجلی همان موضوع 
یا عنصری همراه استک ه از طریق تصویری ا عناصر داستانی 

به مخاطب معرفی می‌شود تا در زمان‌های دیگر بتوانیمی ادآور 
همان موضوع باشیم. با توجه به تعاریف مذکور می‌توان به این 
نتیجه رسیدک هک اربرد لایت‌موتیف تا حد زیادی با مجموعه‌ 
کارکرد "نشانه‌هایی ادآوری"ک ه در جدول 1 مثال‌هایی از آن 
ارائه شد، منطبق است و می‌توانیم آن را جزئی از زیرمجموعه‌ 
اینک ارکرد در نظر بگیریم. این نقش‌ها به‌طورک لی به چند 
دسته تقسیم می‌شوندک ه عبارت هستند از؛ نقش‌های مرتبط 
بازیکن، پیش‌بینی وقایع پیش رو،  با هدایت و راهنمایی 
شناسایی موقعیت‌ها، اطلاع‌‌رسانی‌های ویژه در بازی و بیان 
احساس. علاوه بر اینک ارکردها،ک اربرد لایت‌موتیف را در 
نقش‌های ارائه از محیط خارج از جریان کی محصول نیز 
می‌توان بررسی نمود29 )اصل‌مند، 1398: 67(. در این میان 
به‌غیر از نقش‌های مرتبط با هدایت و اطلاع‌رسانیک ه مختص 
بازی‌های رایانه‌ای است، می‌توان مابقی بخش‌ها را تا حد زیادی 
با نقش لایت‌موتیف در موسیقی فیلم مورد تطبیق و مطالعه 
قرار داد؛ از این جهتک هک ارکرد آنها هم‌سو با تشخیص وقایع 
جریان بازی و اطلاعی افتن مخاطب از وضعیت موجود است. با 
توجه به توضیحاتیک ه ارائه شد، در تصویر 9 می‌توان محتوا 

و ارتباط بین بخش‌های مذکور را مشاهده نمود.

تصویر 7. نمونه‌ای ازک اربرد رابط در موسیقی متن )نگارندگان(

تصویر 8. نمونه‌ای ازک اربرد مقدمه در موسیقی متن )نگارندگان(

تصویر 9. ارتباط قطعات موسیقی بر اساس محتوا، منطبق با تصویر 4 )نگارندگان( 



ی 
ی‌ها

 باز
 در

تن
ی م

سیق
 مو

حی
طرا

ی 
بیق

تط
ت 

لعا
طا

م
م‌ها

فیل
 و 

ای
انه‌

رای
کار

هم
 و 

ه‌فر
زاد

ضا آ
در

حم
م

98

نتیجه‌گیری
موسیقی متن در بازی‌های رایانه‌ای و فیلم‌ها دارای مطالعات گسترده‌ای است. بخش زیادی از این مطالعات، 
حاصل ارتباطات ویژه‌ این دو رسانه با هم بوده است. در واقع به دلیل اشتراکات فراوانیک ه از جنبه‌های گوناگون در 
این دو رسانه وجود دارند، می‌توان با مطالعات تطبیقی به بخش زیادی از آنها به‌طور هم‌زمان آگاه شد. البتهک ه این 
آگاهی دارای گستره‌ وسیعی از دانش پایه در علوم موسیقی و آهنگ‌سازی تا شناخت ابزارهای تکنولوژی و تسلط 

بر مسائل فنی و تکنیکی است.
همان‌طورک ه گفتیم، سوابق تحقیق و پژوهش درباره‌ موسیقی بازی‌های رایانه‌ای دارای نشانه‌های متعددی از 
مقایسه وک اوش ارتباط آن نسبت به موسیقی فیلم بوده‌اند. ما نیز در این راستا نشان دادیمک ه هر چند طراحی 
موسیقی در چندرسانه‌ای‌ها بین دو موقعیت در فضای خطی و غیرخطی دارای ویژگی‌هایی متمایز بوده، اما دارای 
اصول و نشانه‌شناسی‌هایی کسان و منطبق است. به همین دلیل، طراحی موسیقی متن علاوه بر بررسی آن از نگاه 
فنی و ساختاری، باید از لحاظک ارکردی نیز مورد مطالعه قرار داده می‌شدک ه در این پژوهش با تمرکز بر جزئیاتِ 
مهم‌ترین اشتراکات از جمله؛ وحدت و استمرار، بازتاب مفاهیم، تأیکد و توجه به موضوعی ویژه، علائمی ادآوری 
و جنبه‌های مبتنی بر احساس، بدان پرداخته شد؛ ضمن اینکه هر کی از این موارد می‌تواند به‌طور هم‌زمان با 
یکدیگر نیز دارای ارتباط باشد. در طراحی موسیقی متن بازی‌های رایانه‌ای، الگوها و مدل‌هایی رایج وجود دارند 
که در این مقاله سعی شد نقش و پیوستگی اجزای این طرح‌ها نسبت به هم بررسی شده تا به سایرک ارکردهای 
آنها از جنبه‌های متعدد برسیم. به همین علت اشاره داشتیمک ه نقش‌ آنها با محوریت محتوا و فرم در موسیقی 
متن فیلم‌ها نیز می‌تواند نمود پیداک ند. ساختار حلقه‌ها، نوع ارتباط آنها، طراحی واریاسیون‌ها و لایه‌های متنوع 
و همچنین استفاده از لایت‌موتیف جهت پیشبرد تکنکی‌های تکرار و انعطاف‌پذیری آن‌، حائز اهمیت بسیار در 

طراحی موسیقی متن است.
در آخر ذکر این نکته ضروری استک ه تحقیق در حوزه‌ مطالعات تطبیقی موسیقی متن بازی‌های رایانه‌ای و 
فیلم‌ها می‌تواند در ابعاد دیگر نیز انجام شود؛ از جمله مطالعه ژانرهای مشابه، استفاده از سب‌کها و عناصر موسیقایی 
مشتر کو همچنین رابطه موسیقی متن با عناصر ویژه و بسیاری موارد دیگر. اما در این پژوهش تلاش شد تا از نگاه 

شیوه‌های طراحی و اهداف آن برای بخش‌های مختلف به نقاط مشتر کاین دو رسانه بپردازیم. 

پی‌نوشت 
1  تمام تریکباتیک ه متشکل از متن، صدا، تصویر و ... بوده و درک ناری کدیگر انتقال‌دهنده‌ پیام باشند، کی ساختار چندرسانه‌ای 	.

را تشکیل داده‌اند.
2.	 Non Linear Multimedia
3.	 Linear Multimedia

44 به نوعی از چند رسانه‌ای‌ها همچون کی فیلمک ه دارای ترتیب دستورات از پیش تعیین‌شده باشد، چندرسانه‌ای خطی می‌گوییم. .
به نوع دیگری از آنک ه امکان اجرا با هر ترتیبی وجود داشته و مخاطب به اختیار خود در اجرای دستورات آن عمل می‌نماید، 
غیرخطی گفته می‌شود (Carreker, 2012: 73; 144) که نمونه آن را می‌توان در بسیاری از نرم‌افزارهای آموزشی و بازی‌های 

رایانه‌ای مشاهده نمود.
5.	 Adaptive music

66 روش دیگری نیز وجود داردک ه تولید محتوای موسیقی متن بازی‌ها می‌تواند به صورت‌های متنوع و پیچیده‌ای به هوش مصنوعی .
  .(Plut & Pasquier, 2020: 2) نیز سپرده شود

7.	 Software
8.	 Melanie Fritsch
9.	 Florian Mundhenke
10.	Immersion
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این اصطلاح دارای مفاهیم گسترده‌ای در بازی‌های رایانه‌ای بودهک ه مرتبط با جذب تمرکز عمیق بازیکن توسط عوامل مختلف 
  .(Carreker, 2012: 73; 141) محیط بازی است

11.	Rod Munday
12.	Leitmotiv
13.	Zach Whalen

1414.(Swalwell & Wilson, 2008: 96) اولین بازی‌های رایانه‌ای از دهه 1960 پدید آمدند
15.	Cutscene

کات سینی ا میان‌پرده، برداشتی در کی بازی استک ه بازیکن در آن نقشی نداردی ا دارای نقش محدود است. از میان‌پرده معمولاً 
برای بیان اطلاعاتِ پیش‌زمینه، فضای بازیی ا بیان گفتگوی بین شخصیت‌ها استفاده می‌شود )آشتیانی و همکاران، 1392: 47(.

161 6  .(Werle, 2014: 143) موسیقی متن کی فیلم نیز می‌تواند شامل چندین ژانر مختلف از سبک‌های موسیقی باشد
1717  .(Carreker, 2012: 189) ژانری از بازی‌های رایانه‌ایک ه در آن تأیکد روی مبارزات تاکتیکی وک اراکترهای مشخصی است

18.	Theme
19.	Loop

همچنین این امکان وجود دارد تا برای شرایط خاص و ایجاد هماهنگی با سرعت عمل سریع در بازی، دو بخش بلافاصله بهی کدیگر 2020
متصل شوندک ه ایجاد چنین شرایطی نیز به تسلط بر تکن‌کیهای آهنگ‌سازی و تولید موسیقی وابسته است.

2121 البته امکان استفاده از موسیقی غیر قابل‌تغییری ا ثابت در بازی‌های رایانه‌ای نیز وجود دارد. ضمن اینکه به‌طور معمول تا زمانیک ه 
  .(Plut & Pasquier, 2020: 1) تغییراتی در موسیقی ایجاد نشده است، می‌توانیم کی روند خطی را در اجرای موسیقی متن در نظر بگیریم

به‌طور مثال، دستیاران بخش موسیقی فیلم از طریق این نوع از طرح‌ها می‌توانند در نرم‌افزارهای تولید موسیقی در هر لحظه 2222
به شکل نامحدودی پیشنهادهای خود را با آهنگ‌سازی ا مدیر پروژه‌ موسیقی در میان گذاشته و از طریق حذفی ا اضافه نمودن 
بخش‌های متعدد در لایه‌های موسیقایی، به کی نتیجه‌ ثابت و نهایی برسند. همچنین این نوع ارزیابی برای رسیدن به کی نتیجه 

نهایی، در جلسات تأیید موسیقی توسطک ارگردان‌ها نیزک ارآمد است.
23.	Variation

تکن‌کیهای مبتنی بر انواع تکرار در علم موسیقی2424
25.	Basso ostinato

2626 البته در مواردیک ه موسیقی دارای تبعیت بالایی از تصویر نباشد و همچنین زمانیک ه موسیقی قبل از تدوین فیلم ساخته ‌شود، 
می‌توان از فرم واریاسیون‌های سخت نیز استفادهک رد؛ اما موضوع بحث در اینجا مرتبط با روال معمول استک ه نسخه‌ تدوین‌شده‌ 

فیلم به دست آهنگ‌ساز سپرده می‌شود و باید بر اساس روند موجود در آن، بخش‌ها را آماده‌سازی نماید.
27.	Sonata
28.	Leading motive

منظور از این دسته از نقش‌ها این استک ه لایت‌موتیف از محیط کی رسانه‌ دیگری ا کی محصول مشابه دیگر وارد نقش‌های رایج 2929
خود می‌شود. این اتفاق زمانی می‌افتدک ه کی بازی رایانه‌ای از کی فیلمی ا کی فیلم از کی بازی رایانه‌ای تولید شده باشد. همچنین 
نمونه‌ دیگر آن می‌تواند زمانی اتفاق افتدک ه کی بازی رایانه‌ایی ا کی فیلم در نسخه‌های مختلف اما مرتبط با هم تولید شوند. در 
این صورت، موسیقی نیز می‌تواند جزئی از عوامل مشتر کبوده وی ادآور موضوعاتی کسان از محصولی ا نسخه‌‌های دیگر باشد. 
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Abstract

In addition to dramatic functions, music is capable of providing the necessity of 
coherence among different formal and structural elements in video games and movies. 
The present study seeks to answer the question that what are the main roles of music 
in dramatic formation and visual entity in both video game and film. For this purpose, 
a comparative study of the construction of soundtracks from a structural and functional 
perspective in computer games and movies was conducted. Furthermore, the way 
various components of the musical elements relate to each other in the constitution of 
establishing musical soundtrack was also examined. The research method in this study 
was descriptive-analytical and library resources were also adopted. As such, this study 
investigated existing literature and analyzed typical music composed for movies and 
games. A comparative analysis of the role of music in film and video game took place in 
order to find their similarities and differences in use and function. To pursue this aim, we 
analytically looked at structural elements in both music compositions for film and video 
games. Based on our findings, shared functions of music in both films and video games can 
be categorized in terms of: shaping emotional responses, controlling the rhythm of scenes, 
filling the ambiance, establishing, continuity or stopping an atmosphere, credibility of the 
movie or game, immersion and illusion and other features. Our findings also revealed 
that there exist several common ground in music composition for films and video games, 
the most important of which are the unity of materials, induction of concepts, emphasis, 
persisting on symbol and signs, and driving multiple variations and layers at the same 
time. This study presents further implications and suggestions for game music scoring.

Keywords: Video game music, Film music, Music scoring, Soundtrack in video game, 
Soundtrack in film
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