De vorm van rhythm games Pieter Nolet

Muziek is een essentieel onderdeel van videogames. Dat is nergens zo duidelijk als bij
muziekvideogames, die bedoeld zijn om de speler muziek te laten maken met behulp van de
controller en de game. Deze games worden vaak kritisch benaderd: muziek maken in een
game is iets anders dan écht muziek maken. Toch stel ik dat een specifiek genre, de rhythm
game, wel degelijk de muzikaliteit van een speler kan beinvloeden. In dit essay zal ik
uitleggen welke rol rhythm games als medium kunnen vervullen aan de hand van de ideeén
van Theodor W. Adorno.

Eerst vertel ik iets over rhythm games. Deze games onderscheiden zich van andere
(muziek)videogames door het gebruik van rhythm action.! Dit houdt in dat de speler op het
ritme van de muziek de juiste knoppen in moet drukken. Wanneer de speler dit niet doet,
verliest deze het spel. De speler heeft dezelfde rol als een muzikant in een orkest: de muzikant
moet de aanwijzingen van de dirigent nauwgezet opvolgen, er is geen ruimte voor eigen
inbreng.2 Omdat de speler het ritme van de game strikt moet volgen, is er voor de speler geen

artistieke vrijheid, enkel de illusie daarvan.?

Dan ga ik nu naar Adorno. Hij kijkt in de tekst The form of the phonograph record kritisch
naar de grammofoonplaat als opnamemedium. Hij vertelt dat de plaat een objectificatie van
muziek is. Muziek is normaal gesproken tijdgebonden maar door muziek op een
grammofoonplaat te zetten, wordt de muziek uit de tijd gehaald en tot object gemaakt. Dit
gaat ten koste van de muziek, omdat tijdens een opname altijd een deel van de muziek (wat
hij zelf de “hoogte en diepte?” noemt) verloren gaat.®> Dankzij deze objectificatie is de
grammofoonplaat volgens Adorno tot basisbehoefte gemaakt door commercialisatie, een

gebruiksvoorwerp dat mensen kunnen bezitten en (ver)kopen. Dat is precies het
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tegenovergestelde van de waarde van muziek zelf, die is namelijk tijdgebonden en niet te

bezitten.®

De objectificatie van muziek is iets wat ook te zien is bij rhythm games. Mediaprofessor
Mario A. Dozal bespreekt in het boek Music video games: performance, politics and play de
invloed van commercialisatie op Guitar hero, een videogame waarbij de speler met een
gitaarcontroller meespeelt met bekende rocknummers. Hij bespreekt hoe Guitar hero zich
schuldig maakt aan “selling out,”” waarbij een kunstwerk wordt gezien als ongeinspireerde,
commerciéle entertainment voor mainstream publiek,® ofwel waarbij een kunstwerk alleen
voor commerciéle doeleinden wordt gefabriceerd. De gamemakers kochten de rechten van
bekende rocknummers zodat deze exclusief waren voor hun game.® Hierdoor konden de
makers van Guitar hero de muziek bezitten en verkopen: precies het punt waarop Adorno de

grammofoonplaat bekritiseert.

Adorno vertelt echter ook hoe de plaat op een nuttige manier gebruikt kan worden. Hij
vergelijkt de grammofoonplaat met bladmuziek, deze vorm van muzieknotatie wordt al
eeuwen gebruikt om muziek over te brengen naar toekomstige generaties. Adorno stelt voor
om ook de langspeelplaat te gebruiken als medium om muziek van mens op mens over te
brengen. Wanneer de plaat hiervoor gebruikt wordt, heeft deze de potentie om als universele
‘taal’ te fungeren. Sterker nog: de plaat kan worden gezien als een geschreven vorm van taal,
een schrift.’® Muziek kan op een plaat bewaard worden en — net als een boek — later ‘gelezen’

worden.

Dit punt van Adorno is het fundament voor de gamereeks Rhythm tengoku,! een reeks
waarbij elk spel bestaat uit een verzameling ritmespellen. Dit videospel was ontwikkeld door
de artiest Tsunkud' die met deze game het ritmegevoel van de Japanse bevolking wilde

verbeteren.? Hij beticht andere rhythm games ervan dat die te veel visuele informatie als
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interface gebruiken en dus maakte hij een game waarbij de speler visuele misinformatie krijgt.
Hierdoor moet een speler vertrouwen op de auditieve informatie en zijn eigen ritmische
vaardigheden. De beste manier om het spel te spelen, is volgens Tsunkud staand,
meebewegend op de muziek: “You don't just play the game with your hands. Rather, it's
better to keep the rhythm with your body.*®” Dit idee van Tsunkud' kan worden gekoppeld
aan dat van muziekwetenschapper Jonathan De Souza, die stelt dat een muziekinstrument
door middel van feedback gezien kan worden als een verlenging van het menselijk lichaam:4
wanneer een muzikant hoort dat hij een bepaalde toon speelt, ervaart hij door feedback uit het
instrument dat hij zelf de toon produceert, terwijl de toon uit het instrument komt. De
controller in combinatie met de game vergelijk ik hier met het muziekinstrument: door op de
knop te drukken, krijgt de speler directe feedback van de game over de timing van zijn actie.

Dankzij die feedback voelt de speler de muziek en houdt hij het ritme vast met zijn lichaam.

Dit brengt mij bij wetenschapper Philip Auslander. Hij vertelt dat een muzikant zijn
instrument zo autonoom mogelijk over moet laten komen.™ Een instrument kan niet zelf
muziek maken, dat heeft altijd een muzikant nodig. Dit klopt voor de relatie tussen Rhythm
tengoku en Tsunkud (de game is gecomponeerd door Tsunkud') maar wanneer we dezelfde
relatie betrekken op de relatie tussen speler en rhythm game, ontstaat het omgekeerde. Ik zei
eerder al dat in rhythm games geen artistieke vrijheid bestaat, enkel de illusie daarvan. Het is
dus niet zo dat de speler de videogame autonoom over laat komen, sterker nog: de game

bespeelt de speler, zoals een dirigent zijn orkest bespeelt.

Dan kom ik terug op Adorno. Opnamemedia kunnen volgens hem functioneren als universele
taal en schrift, die vaak gebruikt worden om ideeén over te brengen van mens tot mens. Dit
idee kan gekoppeld worden aan Rhythm tengoku, dat ontworpen is om de speler ritmebewust
te maken en beter te laten worden in het volgen van een ritme. De game leert de speler
ritmebewust te zijn en de ‘taal’ van ritme kennen. Wanneer muziekopname als schrift wordt
gebruikt, kan de rhythm game door spelers gebruikt worden als lesboek om de taal van de

muziek beter te begrijpen en hun gevoel voor die taal te verbeteren. VVolgens onderzoek
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kunnen rhythm games er zelfs voor zorgen dat spelers dankzij hun getrainde ritmegevoel ook

beter worden in muziek maken en beluisteren in algemenere zin.'’

Adornos tekst is al bijna honderd jaar oud maar zijn ideeén zijn nog steeds toe te passen, zelfs
op de rhythm game als medium. Deze games worden vaak gemaakt en verspreid vanuit

commercieel oogpunt — zoals dat bij Guitar hero bijvoorbeeld gebeurt — maar dat draagt eraan
bij dat ze op grote schaal verspreid worden. Wanneer het opnamemedium dan wordt gebruikt
om ritmegevoel in de speler naar boven te halen en te trainen, heeft het dezelfde informatieve

waarde als een lesboek: de ideale rol voor rhythm games als medium.
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