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Sammanfattning

Detta examensarbete skapades med malet att utforska musik frdn Nintendo Entertainment
System—spel (NES) med ett musikteoretiskt och musikterminologiskt perspektiv. Det
analyserade stycket ér Title Theme fran The Legend of Zelda (1988). Bakgrundskapitlet tar
upp de verktyg kompositorerna hade att arbeta med som NES:s ljudkort och loopar. Plankning
och transkription diskuteras och tidigare forskning i1 omréadet tv-spel synliggors. Syftet ér att
skapa en visuell analys som kan anvindas for att arrangera om originalmusiken fran spelen.
Genom plankning och analys har jag producerat ett nytt arrangemang. Resultatet presenteras
som noter pa min plankning, analys och arrangemang med forklaringar dver originalets
uppbyggnad. Arbetet har gett insikt i hur min skolning i musik kan vara himmande {or att
arrangera som programmerarna gjorde forr, men ocksd vilka verktyg de hade att arbeta med.

Med arbetet har jag insett hur hjdlpsam en tydlig analys av ett verk kan vara for arrangering.

Nyckelord: tv-spel, plankning, musikanalys, komposition, NES, zelda
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1.Inledning och bakgrund

Tv-spelsmusik har alltid varit det jag kan falla tillbaka pa nér jag inte vet vad jag vill spela
eller inte har ndgot att dva pa. Det dr ocksa det som jag strivar efter att kunna spela. Det dr en
slags musik man inte kan hora i ndgot annat medium. Under inspiration av musiken 1 vissa
spel har jag végat ta mig an nya instrument och lart mig otroligt mycket mer en vad jag hade
gjort om jag bara hade lyssnat pa det som fanns i hemmet under den tiden. Jag har spelat tv-
spel sedan jag var fem ar gammal. Den forsta konsolen familjen inforskaffade var Nintendo
64 med spelen Super Mario 64 och Mario Kart 64. Under min uppvéxt var jag mer eller
mindre beroende av tv- och datorspel. Min bror och jag hyrde spel varje helg och 6nskade oss
nya spel och de nya konsolerna varje jul och fodelsedag. Det var i mina senare tondr som jag
utforskade dldre spel fran framst Nintendo Entertainment System (NES) och Super Nintendo
Entertainment System (SNES). Man kan argumentera hur hilsosamt det &r att inféra och
bejaka tv-spelande i ett ungt och lattpaverkat skede i livet och hur det paverkar resten av livet
men en sak ar sidker: Jag hade inte valt att hdlla pa4 med musik, och jag hade absolut inte

studerat pd en musikhogskola, om det inte vore for tv-spel och dess musik.

En dag ville jag ldra mig spela Zelda Title Theme till NES péa trumpet for senare inspelning.
Melodin var tydlig och litt att spela och basen hor man tydligt vad den gor. Nar jag skulle ge
mig pa andrastimman maérkte jag att den var svar och kindes onaturlig att spela. Det var som
om den hade flera olika roller och inte kunde bestimma sig om vad den ville gora.
Nyfikenheten 6ver hur detta kommer sig ér froet till denna uppsats. Jag vill anvdnda detta
tillfalle av sjélvstandigt arbete till att dissekera och ldra mig om hur ett musikstycke fran
Zelda till NES ar komponerat och undersdker denna komposition for att se hur de gjorde for
att 10sa problemet med att bara ha fyra kanaler att skriva musik med men att &ndé skriva
minnesvirda och hyllade stycken.

Jag kommer ga igenom viktiga komponenter for att forsta begrinsningarna kompositérerna
anvéinde dé de skrev musik for NES é&r det viktigt att veta vad de hade att jobba med. En

begransning var deras instrument — ljudkortet.



1.1.NES:s ljudkort

Ljudprocessorn som NES-konsolen anvinder sig av, Ricoh RP2A03, har fem kanaler for att

generera ljud. Kanal 1 och 2 genererar var sin pulsvag, kanal 3 genererar en trekantsvag,

kanal 4 genererar vitt brus och den femte kanalen anvinds for digitala samplingar.

Puls 1 och 2 har fyra arbetscykler att vélja pd for att fa olika ljud: 12,5%, 25%, 50% . Légre
procentantal far ljudet att lata tunnare och skarpare (se fig. 7). Pulsvagorna har en sexton-
gradig volym skala och dr de kanalerna som man frimst hor 1 melodistimmorna 1 NES-
musik. Dessa tvd kanaler har manga effekter som till exempel tremolo, vibrato och pitch-

slide som kompositdrerna kunde implementera 1 sina kompositioner.
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Fig. 1. Pulsvdg i olika arbetscykler. Hogre procentgrad genererar ett mjukare [jud.

Triangelvagen har ingen volymkontroll, antingen full volym eller helt tyst, och kan inte
moduleras pa nagot sétt. Det mer runda ljudet frén triangelvdgen gor att den passar véldigt
ofta till bas.

Bruskanalen anvénds framst for perkussion. Den kan skapa periodiska ljud tack vare den
inbyggda frekvenskontrollern och har en sexton-gradig volym skala.

Sampling-kanalen, eller DPCM (Delta Pulse-Code Modulation), spelar upp DMC-
samplingar. Det &r korta ljudfiler med l&g kvalitet. (Collins, 2005; Magnusson, 2018; Sound

Hardware, u.a; Sound Hardware, u.a.)

Detta var de redskap som fanns for komposition av NES latar: Tre stimmor for toner och en

mycket begransad trummaskin.



1.2. Den linjara loopen

En loop inom musik &r en musik som gar om och om igen utan att ha ett slut. Detta kallas
ocksa for en linjér loop. Spelaren kan inte paverka musiken. Den icke-linjdra loopen, 1
kontrast till den linjira, &r musik som paverkas av spelarens handlingar. Musiken
transformeras i kontext med spelvérlden. I vissa spel kan instrumentationen av en 14t helt
bytas ut om ens karaktér dr svért sarad eller om man gar under vatten. Beroende av hur ménga
fiender det &r pa skdrmen sd kan musiken i loopen bli storre och méktigare (Philips, 2014).
Jag kallar det for en reaktiv loop. Icke-linjdra loopar dr svérare att géra och tar mer minne och

resurser att skapa. Detta var inte mojligt under NES-tiden med dess mer primitiva hardvara.

Det var otroligt séllsynt 1 dldre tv-spel att hora ett enskilt stycke musik. Musikstycken var
relativt korta da musik och ljud tog mycket minne (Collins, 2008). Metoden var att géra
catchiga och korta ledmotiv eller jinglar i ett loop format. Till skillnad fran ett musikstycke
med tydlig start, slut, brygga och refrang sa dr loopen designad pa ett sétt att man helst inte
ska mérka en tydlig struktur. Hor man dessa musikaliska landmérken for ménga génger i en
loop blir den snabbt irriterande och trottsam. En lyckad loop &r en 1t som man forst efter flera
omtagningar mérker att den upprepar sig sjalv (Philips, 2014). Detta dr motsatsen till
traditionell arrangering som bor ha en en tydlig borjan, mitten och slut for att lyssnaren alltid
ska veta vart han ar i relation till musiken (Copland, Aaron, 1939). Philips menar att man kan

tanka sig loopar som en vandring i skogen:

“Imagine that we’re walking together through a forest, following a gently curving wooded path. It’s a
pleasant day. The scenery includes an attractive display of trees and flowers in charming arrangements that
meld together into a unified expression of loveliness. As we walk, We’re enjoying a lively conversation that
is consuming our attention. Because of this, it takes a long while before we notice something odd about our
walk. Finally we slow down, look around, and realize we’ve been walking on a circular path that has
repeatedly returning us to where we started” (Philips, 2014, s.158).

Det finns stor risk att loopar blir tomma och utan struktur, men det finns manga tekniker man

kan anvénda for att skriva meningsfulla latar pd det hér sittet.

Collins (2005) menar att lingden pa looparna var beroende av vilken genre spelet var i. De
langsta looparna fanns i ventyrsspel. Det passade da spel i denna genre tog lédngre tid att
klara av, och man spelade dem i léngre strickor, 4&n minga andra genres. Hur ldng loopen var
berodde ocksé pd musikens funktion. Om spelaren skulle vara i en viss situation i spelet en

vildigt kort stund &t gadngen s& behovs dir inte en loop som varar i 90 sekunder.



1.3. Plankning eller transkription?

Mitt arbete innefattar att pa gehor skriva ner noter p4 musik som inte har en séker eller
tillgénglig kalla. Jag har lange kallat detta for plankning. Antagligen for att ordet “planka” &r
det enda jag har hort i detta sammanhang. Men man skulle ocksé kunna kalla detta for
transkription. Prim (2018) skiljer pd plankning och transkription och menar att plankning
betyder att ta ut latar pa gehor, med eller utan anteckningar, for utantillspel. Detta skiljer sig
fran transkription som fokuserar pa att skriva ner exakt, efter notskriftens regler, vad som
hénder i liten. Det blir en skillnad i syfte da plankning dr for att enklare minnas och underlétta
processen for sin egen inldrning och syftet for transkription dr for att ge en representativ och

fullandad notbild som andra kan ta del av.

Siwertz (2016) menar att plankning innefattar transkription men att plankning inte behover ha
med notskrift att géra. Han menar att transkribera &r att skriva ner det som plankas 1 notskrift.
Han nédmner inte som Prim att en transkription ska innehalla exakt allt som hénder i laten men
jag tycker att det ar en viktig distinktion for att kunna se skillnad pa plankning och
transkription. Det Prim skriver ldngst ner pa sin lista av skillnader &r det som jag tror ar den
viktigaste skillnaden. Det &r inte ofta man plankar, i Prims avseende, till ndgon annan. Man
kan ha allt i huvudet. Med en plankning har man gjort pé ett sitt som man sjdlv tydligt forstar
men kan vara helt oforstaeligt for en annan. En transkription anvénder sig av ett etablerat

skriftsprak som alla som é&r traditionellt ldrda i musik kan forsta.

Vad som hint, och varfor jag har svart att skilja pa transkription och plankning, ar att min
metod for plankning ligger véldigt nidra det man skulle kunna kalla transkription. Det enda
som saknas 1 mina plankningar for att jag skulle vilja kalla det for en transkription &r att jag
ofta véljer att utesluta nedskrivning av uttryck, dynamik, vibrato, staccato, mm. Det finns en
grad av “exakthet” som kan vara himmande dé jag vill 1dmna plats for mitt personliga
uttryck. Jag fokuserar mest pd vilka noter som spelas och dess rytm. De som tidigare har hort
laten jag har plankat kan l4tt hinga med i min plankning. De har en forforstaelse av hur laten
bor 14ta och behover inte dverflodig information i notbilden for att forsta hur de ska spela. De
som inte har hort laten innan kan dock behova instruktioner géllande till exempel uttryck och

dynamik.

Vad jag ser framfor mig med denna distinktion mellan plankning och transkription ar en slags
skala. P4 ena sidan av skalan finns transkription som ir sd detaljerad och sann till musiken
och dess principer som mdjligt. Alla larda 1 musik kan forsta vad som ska spelas och hur. Pa
andra sidan finns av skalan finns plankning som kan vara osynlig for andra eller vara skriven
pa ett sitt sa att bara den som har plankat forstdr. Den kan inte dela med sig av sin plankning,
om det ens dr nedskrivet, till en annan utan att forklara sitt egna tankesitt och metod.



1.4. Tidigare forskning om tv-spelsmusik

1.4.1. Tv-spelsmusik och ldrande

Ideland (2011) undersokte pa hur unga musiker i grundskolan kommunicerade sina tankar
kring spelet Guitar Hero och hur de hanterade spelet i friga. Han ville undersoka pa vilka
strategier och diskurser som utformades under tiden och vilket slags meningsskapande eller
larande denna aktivitet erbjod. Vad han kom fram till var att deltagarna utvecklade sina egna
strategier fOr att hantera spelsituationen i friga. Ideland skriver att Gutar Hero erbjuder
mojligheter till att anvénda och uttrycka musikalisk kunskap och musikaliska uppfattningar

under forutséttningen att detta inte dr kunskap om att spela musik pa riktigt.

Gee (2003) menar att bra spel ér lararmaskiner. Om man inte kan lédra sig eller bemaéstra ett
spel s& kommer inte minga att spela det. Han menar att tv-spelsdesigners star framfor
utbildningens stora dilemma: hur man fér folk, ofta yngre, att lira sig och bemaéstra nagot som
tar lang tid och ar utmanande samtidigt som det 4r underhallande. Han ger ménga bra exempel
pa hur tv-spel redan har listat ut ménga av skolvérldens stora svarigheter gdllande motivation,
svarighetsgrad, grupparbete och kreativitet. Han menar ocksa att tv-spel bjuder upp till att
kunna gora mer val i1 spelvérlden i1 kontrast med skolvérlden dér elever oftast konsumerar
samma kunskap utan att sjdlva ha en chans hjilpa till att skapa en ldroplan som passar dem.
Pa samma spar kommer Squire (2008) fram till att hans modell av tv-spelsbaserad inldrning
aldrig kommer att vara en slags inldrning som passar alla. Han skriver att tv-spel dr en slags
virtuell forestédllning eller simulering dar man lir sig genom att géra — och manga gor olika.
Det gor det svért att forutse vad spelaren kommer ta med sig fran sin erfarenhet med spelet.
D4 spelare kommer med avvikande forkunskaper till ett spel kommer deras kunskap, intressen

och férmégor kommer att, i kontrast till skolan, avvika dnnu mer. Han skriver:

”Whereas our schools ask students to all learn at the same rates, in the same ways, at the same time,
games make a variety of different paths to learning available. Whereas school cultures ask students to
inhabit a relatively limited and very particular set of identities, particularly as recipients of ideas and
agendas prescribed for them, games expect players to be active participants in co-constructing their
worlds with designers” (Squire, 2008, s. 25).

Utover det pedagogiska skriver Griffiths (2002) om manga andra fordelar med att som

kommer med att spela tv-spel. Band annat snabbare reaktionsforméiga och hogre sjélvkinsla.



1.4.2. Uppfattningar om tv-spelsmuisk

Olika intervjuer har forts for att undersoka hur olika personer kénner for tv-spelsmusik. 2010
intervjuade Holmstrom tvé stycken orkestermusiker for att undersoka vad de tyckte om att

spela tv-spelsmusik.

”Dé bada musikerna i huvudsak spelar klassisk musik upplever de tv-spelskonserterna som nagot
utanfor det vanliga vilket i deras fall innebér att de hela tiden jamfor tv- spelmusiken och tv-
spelskonserterna med den klassiska musiken med tillhdrande konserter. Detta kan paverka deras &sikter
om tv-spelsmusiken och arrangemangen runt omkring. Exempelvis trottnar M2 snabbare pé att spela
tv-spelsmusik én den klassiska musik hon spelar eftersom tv-spelsmusiken ar ldttare att

spela” (Holmstrom, 2010, s. 29),

Magnusson (2018) ville undersdka om det fanns preferenser 1 arpeggio mellan européer och
japaner baserat pa kultur. Han sag att det fanns en tydlig skillnad i1 hur japanska och
europeiska kompositorer anvénde arpeggion i sina respektive spel. Men 1 intervjuerna fanns

det en ytterst liten preferens av kompositér mellan japaner och svenskar.

1.4.3. Begransningar i tv-spelsmusik

Collins (2005) menar att musiken vi hor 1 vara spel har mycket att géra med vad man hade att
arbeta med under tiden. Manga tidiga spel hade musik komponerad av programmerare utan
nagon formell musikalisk utbildning. Vilket kunde vara anledningen till varfor musiken 1 8-
bitars eran var okonventionell. Hon skriver att anledningen att NES-musik later som den gor
ar pa grund av de logiska val man gjorde nér ljudkortet hade skapats. Da ljudet var sa
begriansat valde man att gora mer perkussiva latar med hjélp av loopar for att gora det mer
intressant att lyssna pa.

1.5 Syfte

Syftet dr att utveckla en metod for att analysera trestimmiga kompositioner. Jag ska testa
metoden genom att analysera ett stycke och sedan anvénda analysen for att skapa ett nytt
arrangemang. Den komposition som analyseras i detta arbete & Main Theme — The legend of
Zelda (1988). I forldngningen tinker jag att man kan anvidnda detta i utbildande syfte 1

komposition och musikteori.
Mina fragestéllningar ar:
 Hur kan jag visuellt visa de olika delarna i kompositionen?

« Hur dr metoden anvédndbar pa andra sitt?



2.Metod

For att forstd hur dessa kompositioner dr arrangerade har jag pa gehor skrivit ner noter av
latarna i Sibelius. Sedan jamforde jag mina noter med de versioner jag kunde hitta pa nitet for
att fa en s representativ notbild som jag kunde. Jag har analysera min plankning med hjélp av
teorier om arrangering for att forsta hur laten &r uppbyggd. Det sista steget ar att, med hjélp av
analysen, arrangera en ny version av laten dé alla delar fir hamna pa sin egen stimma utan att
behova ténka pé den trestimmiga begrdnsningen av NES.

2.1. Att planka

Originalversionen av Zelda Title Theme hittade jag pa youtube. Min metod for att planka var
att lyssna pa laten och forst forsoka spela till med en gitarr eller ett piano. Eftersom jag hade
hort laten manga génger innan var det inga problem med att spela med. Jag borjade med att
spela med melodin och sedan basen. Nér jag hade koll pa vad jag har spelat skrev jag ner
laten pa noter i programmet Sibelius. For andrastimman anvénde jag YouTube:s
hastighetsfunktion for att lyssna 1 halvtempo och skrev sedan ner noterna efter mycket
genomlyssning. Den fjdrde stimman, eller noise-virveln, ar utesluten i plankningen och
foljande noter da den spelar samma rytm som basen utover hela laten och bidrar inte till

nagon harmonik.

Nar jag var klar med plankningen ville jag undersoka om nagon redan hade plankat, spelat in
eller lagt upp noter pa nitet men det jag hittade var inte mycket till hjalp. Mycket av det pa
youtube som &r arrangerat for instrument har inte med andrastimman som den ar utan viljer
att spela ackord och fokusera pd melodin istillet. Samma sak med den not jag hittade. Den &r

arrangerad for piano och har da bara tva stimmor - G-klav och F-klav.

For att forstd formen av stycket har jag valt att dela in det i tre delar som &r tydliga nir man
lyssnar pa det. Takt 1 till 10 kallar jag ett intro, takt 11 till 18 kallar jag A-del och takt 19 till
30 kallar jag B-del.



2.2. Analys av andrastdmma

Nér min plankning var klar analyserade jag andrastimman och dess funktioner. Jag gjorde
forst notiser over nér jag tyckte att andrastimman bytte funktion. Med hjélp av kursmaterialet
En dos kontrapunkt (Jansson & Sjogren, 2018) undersokte jag de olika partierna.

Funktionerna i stimman som jag kunde identifiera var foljande:

« Komplementirrytmik — Att gora sé att stimmor rytmiskt kompletterar varandra. Till

exempel lata en stimma rora sig nir den andra vilar.

« Imitation — Att upprepa det som spelades nyss i ett annat instrument. Ger tillfélle for

komplementirrytmik.
« Medrorelse — Nér andrastimman ror sig i samma riktning som melodin.

Andra funktioner i stimman ar riff och instanser av ackordstoner som leder in till noten i

nista del av stycket.

Nar analysen var klar importerade jag noterna till photoshop for att for hand fargkoda de olika
funktionerna for visuell klarhet. Det finns ingen fargteori 1 baktanke férutom att det skall vara

latt att se och forsta.

2.3. Arrangera utifran analys

Det sista steget var att anvinda analysen till att arrangera en ny version dé varje funktion frén
kanal 2 fér sin egen stimma. Det resulterade i ett arrangemang med fem stimmor. Virveln ér
utesluten da den repeterar samma sak utdver hela laten och dé jag dr mer intresserad av

tonerna.

Utifran analysen och dess bestdndsdelar har jag gjort ett nytt arrangemang. Detta gjordes
genom att anvinda péd analysen och att skriva nya stdimmor i Sibelius. Tanken var att behalla
sa mycket av originalet som mojligt men att ge ett instrument till varje funktion sa att
imitationen, riffet, komplementérrytmiken osv. fir sin egen stimma. D4 vissa stimmor hade
manga pauser med endast sin originalfunktion valde jag att sli ihop tva stimmor till en. En

annan stimma utokade jag genom att skriva in mer av liknande funktion.



Instrumentationen har ingen storre baktanke heller. Jag ville ha en akustisk ljudbild nér jag
lyssnade tillbaka pa det jag hade noterat. De stimmor som har fatt mest hinsyn angfende
instrumentval dr basstimman och riffstimman som har ett bas- respektive ackordinstrument.
Jag tror att de som vill spela mitt arrangemang eller gora ett liknande inte behover ta storre

hinsyn till de instrument som dr utskrivna i min notation.

2.4 Upphovsritt

Kan jag ha med noter av en annans verk i min uppsats? Nintendo och/eller kompositéren Koji
Kondo har upphovsritt pa musiken som finns i deras spel. Den musiken &r offentliggjord och
tillginglig for allménheten. Dock har aldrig noterna fran deras musik gjorts tillgédngliga. Det
finns heller ingen information géllande hur kompositdren Koji Kondo skrev sin musik. Det
kan ha varit pa noter eller direkt in i konsolen som kod. Vad jag har gjort, genom plankning,
av ett originalmaterial kan ses som en tolkning av ett verk eller en slags dverforing till en

annan konstart:

4 § Den som Oversatt eller bearbetat ett verk eller 6verfort det till annan litteratur- eller konstart har
upphovsritt till verket i denna gestalt, men han dger icke forfoga dérdver i strid mot upphovsritten till
originalverket. (Lag (1960:729) om upphovsritt till litterdra och konstnérliga verk)

Manga transkriptioner har redan gjorts. Hemsidan ninsheetmusic.org har existerat i fjorton ar
och sdger sig ha 6ver 3700 noter pa sin hemsida di majoriteten dr frdn Nintendo-spel. Dessa
ar transkriptioner &dr arrangerade for att spelas pa piano (About us, u.d.). Fast ingen vet hur
originalnoterna ser ut, eller om det ens finns nigra, sd finns det 4nda risk att man gor intrdng

pa nagon annans upphovsritt.

Jag har gjort transkriptionen sjélv och anvénder inte inscannade notbilder fran redan
existerande killor. Jag har dven valt att exkludera den fullstindiga transkriptionen av stycket
fran bilagan men jag har med delar av transkriptionen som visuellt stod da jag skriver om
olika delar av originalet. Mitt egna arrangemang, en bearbetning av originalet, viljer jag att ha

med i bilagan da det skyddas av lagen ovan.



3. Resultat

Storre delen av arbetet har varit att planka, skriva ner noter och arrangera sa jag har viljer att

presentera resultatet i tre delar. Min plankning, en analys och det nya arrangemanget.

3.1. Min plankning

Genom att ha lyssnat pa originallaten och jamf{6rt med noter och andra versioner har jag gjort
min egen plankning av Title Theme. For att forstd formen av stycket dr det indelat i tre delar
som blir tydliga vid lyssning. Takt 1 till 10 &r ett intro, takt 11 till 18 4r A-delen och takt 19
till 30 4r B-delen.

For att forstd helheten presenteras var stimma for sig. Stimmorna dr ordnade efter stigande

komplexitet.

3.2. Tredje kanal: Bas

I borjan presenterar basen latens harmonik tillsammans med forsta stimman genom att spela
de forsta ackorden brutna i ett stigande arpeggio. Efter det spelar basen grundtonen av
foljande ackord med samma galloperande rytm genom hela lten. Den tillsammans med
noise-virveln 1 fjarde kanalen bidrar till underdelningen i 16-delar som radder genom stycket.
Det ér endast vid slutet av varje del som basen spelar en skalenlig uppgang for att leda in till
tonen Bb fran F.
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3.3. Forsta kanal: Melodi

Den forsta stimman spelar enbart melodin. En stadig och tydlig melodi forhaller sig helt till
den ackord-bakgrund som basen presenterar. Ledmotivet som blivit associerat med hela

spelserien presenteras i takt sju.

‘ﬂeﬂ’_}l 7 —
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3.4. Andra kanal: Dar allt hander

Det dr i denna stimman som allt hdnder. Stimman kommer forst in i takt 5 da basen borjar
spela sin rytm. Den imiterar basens rytm men fyller ut genom att alternera mellan kvinten av
ackordet och bastonen. Samtidigt som den spelar detta avbryter den for att imitera ledmotivet

som fOrsta stimman spelade takten innan. Hir innan latens tema gér igang tar andra stimman

till sig tva roller samtidigt - ackompanjemang och imitation av ledmotiv.

I A-delen nir melodin borjar tar kanal 2 pé sig rollen som andrastimma, upprepning och
harmonisk utfyllnad. Den spelar en andrastimma med melodin for det mesta men fyller ut
med rytmer och harmonik for att 1ten stidndigt ska vara i rorelse da melodin ofta tar langa

toner.

I ]
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I B-delen Spelar kanal 2 {6r det mesta en andrastimma i sexter och sedan terser. Den har

inslag av ett uppétstigande arpeggio, 1 takt 23 och 25, 6ver ett Edim ackord.

I slutet av A- och B-delen spelar kanal 2 en kromatisk nedgang fran A till F# 1 ett F-ackord for
att leda till tonen F 1 ndsta Bb-ackord.

|
|

|

[ 1

1

Jag har pa nésta sida fargkodat alla dessa delar av kanal 2 for att tydligt visa vilka noter som
hamnar 1 vilken kategori. Jag véljer att gora det tillsammans med melodin for att det ska vara
enklare att se nir kanal 2 spelar en andrastimma och nér den avviker.

3.5. Effekter

Det ar virt att nimna att jag har valt att inte ge mig in pa pa effekter eller volym 1
plankningen. Jag nimnde 1 bakgrunden att kanal 1 och 2 har volymkontroll och vissa effekter
att arbeta med men jag har valt att rikta min uppmaérksamhet mot tonerna i kompositionen.
Om det fanns nagra utstickande tydliga effekter eller volyméandringar hade jag namnt det. Jag
tror att det dr valdigt svart att hora vart pa en 16-gradig skala en not &r pd om man inte har
koden framfor sig. Jag kan ocksa bara spekulera om pulsvidden i kanal 1 och 2. I andra

stycken kan detta vara en vildigt viktig del av kompositionen.
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3.2. Analys av andrastimma

Hir presenterar jag min analys av andrastdimman. Firgernas betydelse finns pé nésta sida.

Analysen borjar fran takt sju da andrastimman bdrjar spela.

0

1 o
I E;EP

=

m
[ YRR ]
r<t
)
| YRR _||H
(L =f
N YEE
[ ¥ I_ HYJ
G Vi
] el
IIMIA— 3] ™
Cil |
LHUY 1 N
T T
S :
A -
Al A
[ 18
o ol
|
_\ m—ué
M| bR
e
H...
) ap
T i)
[ YR TTe
mhv Imhv
Ee NG

H
b4

P 7

Py
®

#balf#

P
£

o -bo_b# ~

i B B et

S

1|
il
i
TN ™
[ YR TN
(]
No» NG

|29 sl]
& =
&

Ih @7
&=
&

7

p’ A
7\
[ Fan)
ANI"4
D)

QA b y )

ha
v

0
o D

0

b A
7\
(2

13



De olika fargernas betydelse:

+ Bla — En andrastimma som tydlig foljer melodin bade harmoniskt och rytmiskt. Skriven i

sext- och tersparalleller.

« Gron — Komplementéirrytmik. Spelar dd melodin haller kvar vid langre toner.

R6d — Imitation av det forstastimman spelade takten innan.

Lila — Rytmisk och harmoniskt utfyllnad. Ett riff som spelar med basen.

Orange — Dessa instanser spelar ackordstoner som leder in till noten 1 nésta takt. Ett Edim
till F och A kromatiskt ner till F.

Man skulle kunna kombinera bld och grén dé de tillsammans spelar en acceptabel
andrastimma, men jag vill skilja pa dem for att tydligt visa da stimman spelar med melodin

och da den fyller ut.

3.3. Ett nytt arrangemang

Nir jag skulle skriva mitt egna arrangemang anvinde jag mig av analysen for att forsta hur
jag ville skriva mina stimmor (se bilaga 1). Melodin och basen har jag kvar som dem é&r. Jag
bestimde mig, utefter den bld analysen, att gora en andrastimma som f6ljer melodin fullt ut
istdllet for att 1ata den bryta upp som i den grona analysen. Det gjorde att jag fick skriva ut
noter som inte finns med 1 originalet fyra takter under B-delen. Jag forhéller mig som innan 1

stycket till intervallet sexter.

Den lila analysen blir en egen stimma. Da den spelar med basen och har mer ackordstoner
valde jag att gora om den till ett ackordsinstrument, i det hér fallet en gitarr. Jag har skrivit ut
rytmen i notbilden och ackorden &ver dem for att gora notbilden léttare att forsta. Detta
betyder dock att den som spelar maste ha forkunskap i att forsta ackord utan notation viket ar
vanligare i min erfarenhet en att en gitarrist foredrar sina ackord utskrivna i noter. Férutom
rytm och ackord ldgger jag orange analys i nést sista systemet pa gitarren da det dnda ir ett
brutet ackord. Nér jag valde ackord utgick jag ifran vilka ackordstoner som fanns med 1

stimman och forhdll mig till basen som grundton.

Tredje stimman spelar forst imitationen fran den roda analysen och spelar sedan som
andrastimman i originalet med en kombination av bld och gron analys. Om denna stimma
bara skulle spela efter gron analys hade den haft vildigt lite att spela. Jag lagger ocksa den

oranga delen med den kromatiska nedgdngen pé denna stimma.
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4. Diskussion

4.1. Resultatdiskussion

Syftet med denna uppsatsen var att forstad hur den komposition jag har valt ut ar uppbyggd.
Jag tycker att jag lyckades med det. Tack vare analysen kan jag létt se andrastimmans olika
funktioner. En sddan hidr analys funkar sé klart ma annan musik dm tv-spelsmusik. En visuellt
tydlig analys baserad pa arrangeringsterminologi tror jag dven dr vildigt anvandbart i
utbildningssyften for att hjélpa elever forsta ménga olika noter. Efter att ha gjort analysen var
det vildigt enkelt att gora ett nytt arrangemang. Genom att anvdnda de olika fargerna kunde
jag snabbt sitta dem pa olika stimmor utan mycket anstringning. Hur jag arrangerade min
version av laten &r bara ett alternativ av hur man kan anvidnda analysen. Som jag har valt att
arrangera denna lat sa spelar alla stimmor hela tiden. Jag skulle kunnat vara mer noga med

nir de olika stimmorna behdver spela och tillata det att vara mer pauser i stimmorna.

Personligen tycker jag att min tredjestdmma ar 6verflodig och att andrastaimman blir trist att
lyssna pa dé den bara spelar med melodin hela tiden. En viss energi har forlorats med att bryta
upp den originella andrastimman pa det hér viset och arret, ndr man lyssnar pa det, kinns lite
langsammare. Mycket av rorelsen av originalet har forsvunnit da tva istéllet for en stimma
spelar likt melodin, som har storre notvdrden, men fortfarande bara en stimma spelar de mer
rorliga partierna. Jag har bara lyssnat i Sibelius sé det kan definitivt 14ta annorlunda om det
spelas av riktiga musiker. Precis som musikerna i Holmstroms (2010) uppsats tréttnade jag
snabbt pa mitt arrangemang. Kan det bero pa att de arrangemangen som de spelade &r skrivna

pa samma sitt som mitt? Jag tycker 4nda inte att originalet &r trakigt att lyssna pa.

Som Collins (2005) skrev sé ar de gamla originalen arrangerade av programmerare utan
formell musikbakgrund. Det finns en risk med att skolning i musik. Som Squire (2008) skrev
angaende utbildning finns det risk att vér individualitet och unikhet slipas bort da vi blir ldrda
1 det som redan finns. De som inte &r utbildade har ingen forutfattad mening om hur musik
ska skrivas. Jag kommer sjilv ihag hur jag skrev musik innan jag lirde mig “’reglerna” och
hur annorlunda det ar fran det jag skriver nu. Nu nér jag kan reglerna forsoker jag oftare bryta

dem for att hitta min egen vig till att skriva musik.

Jag vill ocksd tacka tv-spel for min hoga niva i1 det engelska spraket. D4 viéldigt fa, oftast
utbildningsspel, dversattes till svenska var alla spel jag vixt upp med pa engelska. Jag ville
forsta vad som sades och som var skrivet och spelen i sig gjorde mig motiverad till att 14ra

mig pa egen hand. Detta dr mer en vad min skolging klarat av.
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4.2. Metoddiskussion

Att jag har spelat detta tv-spel och dess musik mycket innan préglar mitt sétt att arbeta med
denna laten. Jag visste vilka ackord jag skulle spela till 1aten och hur jag skulle spela melodin
innan jag hade borjat planka. Att planka mer noggrant beféste bara det jag redan kunde. Men
det som har tagit min uppmérksamhet mest dr det den andra kanalen spelar. Denna stimma
var det som fick mig att vilja skriva detta arbete. Jag ville 14ra mig hur denna stimma kan

vara rorlig men dnda stélla melodin i fokus.

Da jag litar pa mitt gehor och tar det for givet har jag svart att se vilken metod man annars
skulle kunna anvénda 1 plankningsstadiet av metoden. Jag valde att analysera laten med hjilp
av notskrift men jag antar att en pahittig person utan formell musikutbildning kan hitta sitt
eget sétt.
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Bilaga 1

Zelda - Main Title Theme

Arrangemang av Analys

Kompositér: Koji Kondo

Plankning: Oliver Augustsson

90bpm
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