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RESUMEN

La musica adaptativa ha sido un elemento muy importante para la composicion
musical en los videojuegos, las diferentes técnicas que este tipo de
musicalizacion utiliza, llevan una alta utilizaciéon de produccién, composicion y

disefo sonoro.

La mezcla vertical es el método que se va a utilizar para llevar a cabo las
composiciones y mediante los andlisis de los juegos Zelda: breath of the wild y
The Witcher 3: Wild Hunt se obtendran los elementos necesarios para comenzar
una composicion original que sirva para musicalizar un videojuego de forma

organica y que sume a la ludo narrativa del videojuego.

El arte interactivo ahora mas que nunca permite experimentar con sus principios
y elementos los cuales lo separan de otras artes y la musica en los juegos de
video no es la excepcion, con esta se puede crear y jugar con un sinfin de

mecanicas las cuales pueden hasta llegar a ser el “core” del videojuego mismo.

Esta tesis sirve para interactuar con todas estas nuevas propuestas que han sido
utilizadas en este medio y que sirven para hacer un nuevo tipo de musicalizacion
no lineal y que ayudara a entender mucho mejor el como poner musica a lo

impredecible.



ABSTRACT

Adaptive music has been an important element for musical composition in video
games, the different techniques that this type of musicalization uses, have a high

level of production, composition and sound design.

Vertical mixing is the method that will be used to carry out the compositions and
through the analysis of the games Zelda: breath of the wild and The Witcher 3:
Wild Hunt, elements will be obtained to start an original composition that serves
to organize a video game in an organic way and add to the narrative ludo of the

videogame.

Interactive art now more than ever allows you to experiment with its principles
and elements which separate it from other arts and music in video games is no
exception, you can create and play with endless mechanics which can become
the "core” of the entire video game itself.

This thesis serves to interact with all these new proposals that have been used
in this medium and that serve to make a new type of non-linear musicalization
that will help us to understand much better how to put music into the
unpredictable.
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1 Introducciéon

La siguiente tesis tiene como objetivo el producir 2 temas utilizando las
herramientas de mezcla vertical vistas en diferentes videojuegos las cuales
pertenecen a un tipo de automatizacion musical llamada mezcla vertical. La
investigacion va a lograr expandir conocimientos tanto compositivos como
elementos de produccion musical y principalmente; nuevas técnicas de

automatizaciones en DAW'’s.

Las composiciones se llevaran a cabo en Ableton Live y se creard una maqueta
en Pro-Tools y después de eso se procedera a grabar en el estudio de grabacién
de la UDLA los diferentes temas en conjunto de sus diferentes versiones.
Analizando diferentes métodos de grabacién y utilizando los que ya fueron
aprendidos en el énfasis de produccion musical. También se hara un gran
andlisis a los elementos de automatizacion, con el objetivo de que el producto
final pueda tener cambios de manera organica en cualquier momento, y que
cualquier persona pueda interactuar con las composiciones e ir creando su

propia composicion cuando las canciones estén listas.

El producto final a parte de mostrar con su proceso de culminacion las diferentes
técnicas de musicalizacion que usan los videojuegos. Todo esto se hara con la
ayuda de un controlador MIDI que permita la interaccién con las diferentes

secciones de los temas y con los cambios que se den en ese momento.



Descripcién del Proyecto

La musica adaptativa es un recurso muy utilizado en los videojuegos y sirve para
darle dinamismo y un enfoque mas organico a una experiencia que de por si
exige que el usuario interactie con ella.

Con esta investigacion se quiere desglosar los diferentes elementos de
produccion musical, los cuales constituyen a este método de composicion, para
asi poder dar un seguimiento al componer para un videojuego y también obtener
herramientas que puedan ser utilizadas en otros medios, Esto busca mejorar la

experiencia los videojuegos para hacerlos més interactivos.

Objetivo general:

Producir musica para ser adaptada mediante mezcla vertical, aplicada a 2

versiones distintas en xxxx producto.

Obijetivos especificos:

Definir lo que es la musica adaptativa y la mezcla vertical, sus posibles usos y
beneficios.
Analizar el uso de la mezcla vertical en los videojuegos: Zelda Breath of the wild y The
Witcher 3 wild Hunt.

Grabacion y produccion de un tema adaptativo con sus transiciones distintas.



2 Fundamentaciéon Teodrica

2.1 Lamusicaen los videojuegos:

Los videojuegos, con el pasar del tiempo, se han posicionado de varias maneras,
tanto como negocio o como arte y medio de entretenimiento. Esto ha hecho que
la complejidad de las obras y las expectativas de los consumidores sean mucho
mas altas a comparacion de cuando la industria del arte interactivo recién estaba

dando sus primeros pasos (Whalen, 2004, parr. 1).

El videojuego es considerado hoy en dia por las personas como un medio de
arte puro y naciente. El cual esta dando sus primeros latidos para llegar a estar
a la par con disciplinas como la musica o las artes plasticas. Es por eso que el
estandar de calidad que tienen ahora, ya no se basa solo en graficos, frame rate
0 puntajes, Adicionalmente, en una introspectiva mas filoséfica que habla sobre
la misma industria, la humanidad y todo lo que esta puede ofrecer y reflejar
(Young, 2012, p. 6).

Hay que aclarar que el medio interactivo es una forma de arte que necesita y se
impulsa de otras ciencias como la animacion, la computacion, la musica, historia
o la cultura. Pero no es la Unica, ya que tanto el cine o la arquitectura no pueden

existir sin tomar prestadas partes de otras disciplinas.

Teniendo en cuenta de que de la industria espera mas que un producto, y que
esta comparte mucho de otras artes, se dara paso a hablar de una en especifico:
la musica y por qué esta toma un rol vital y un concepto completamente diferente

en los videojuegos que en las otras diciplinas que también la usan.

Peter Peerdeman (2010, p.1) en su articulo “Sound and music in games”. Habla
de cédmo el soundtrack en los videojuegos, a la vez de ambientar y transmitir las
sensaciones de cada escena 0 situacion, también sirve como palancas para
elementos mas complejos y que interactian con la parte psicologia del ser
humano, como utilizar sonidos para asociar cierto tipo de acciones o prever cierto

tipo de eventos.



Otro gran aporte es el ensayo hecho por Zach Whalen en la pagina de internet

“Game Studies” que se titula “Play Along - An Approach to Videogame Music”

En el cual se plantea como la muasica en el medio interactivo aporta tanto a la
narrativa y a la parte lidica y como gracias a ella, logra distanciarse mas de la
narracion tradicional a un tipo de story telling completamente interactivo en el
cual el entorno y la ambientacion dan toda la informacion para que avance la
historia (Whalen, 2004, parr. 3).

Ahora, se debe tomar en cuenta, que el término “musica de videojuegos” es algo
ambiguo, ya que en el pasado se lo tenia como algo negativo, porque al no tener
la tecnologia ni los recursos suficientes, los sonidos y la musica que se utilizaban
eran descritos como molestos 0 de poca calidad aunque desde esa época ya
existian propuestas de artistas que utilizaban los sonidos en 8 bits o chip tunes
para crear canciones, siendo muy populares en ese tiempo y la actualidad; Pero
la sonorizacion del medio interactivo hoy en dia abarca un sinfin de géneros que
se adaptan al tiempo histdrico, situacion y narrativa de su fuente, lo cual fomenta
el nivel de interactividad que proporciona el videojuego (Munday y Sexton, 2007,
p.51).

Como otro ejemplo también se tiene a debe tener en cuenta a los juegos basados
en ritmo, los cuales utilizan exclusivamente a la musica como mecanica central
y ponen al usuario en la creacion del ambiente y crea una gran conexién con
todo el entorno ludo-narrativo que se le ofrece al jugador, demostrando que el
videojuego no solo utiliza a la musica para reforzar su desarrollo, sino que se
puede utilizar a otras diciplinas como el eje funcional y que le brinda propésito y

refresca de forma creativa al medio interactivo. (Peerdeman, 2010, p.2).

2.2 Soundtrack

Pero al conocer el impacto que tiene la sonoridad en los videojuegos, se debe
definir exactamente que es una banda sonora y como es el acercamiento en los
videojuegos en comparacion con el cine o la television y como se lo debe tomar

en cada situacion.



La banda sonora es aquello que complementa y acompafia a un medio
audiovisual y que va en armonia con los sucesos que la obra presenta y se
adapta a lo que la escena en especifico necesita. En los videojuegos no es que
exista una variante muy grande en lo que a banda sonora se refiere, ya que se
cumple de manera similar todos los requisitos que definen a un soundtrack y que

se utilizan en varios trabajos audiovisuales. (DayoScript y Nus Cuevas, 2017).

Si se habla méas a fondo de los elementos que pertenecen a el acompafiamiento
musical en el arte, no existe algin género, cancion o sonido en especifico que
no pueda acompafiar a una obra, asi que todo puede ser considerado una banda
sonora ya que el propdsito principal es la ambientacion y la inmersién de él que
lo consume, y si se logra alterar las emociones del publico, sea el medio que sea,

la banda sonora cumple con su propdésito (DayoScript y Altozano, 2017)

La musicalizacion de cualquier trabajo toma elementos de la musica del siglo XIX
ya sea con técnicas para hacer operetas 0 recursos utilizados en poemas
sinfonicos, ya que en estos ejemplos la musica dejaba de ser el eje principal que
se presentaba, si que no mas bien, tenia que compartir y acompanfar a las letras
y la narrativa que el compositor queria para las canciones. Siendo la época de la
industrializacion, la muasica clasica deja de ser un estilo dominado y estudiado
solo por las elites y pasa a formar parte del gusto general. Los burgueses
empiezan a estudiar musica, se abren conservatorios y se empiezan a difundir
de forma masiva las partituras de los temas mas populares, lo cual causa que
todo el mundo tenga acceso a la musica, por lo que los compositores de la época
empezaron a creer que el significado y el propésito de la musica clasica se iba a
perder, por lo que crearon a crear programas los cuales explicaban todo lo que
sus obras englobaban para asi poder explicar su vision y que no se malinterprete

al ser tocada en otras situaciones.

Es con esto que la musica de cine, la cual empezé a utilizar la sonorizacion para
ambientar sus escenas, utilizo estos mismos coédigos utilizados en la musica

clasica y que estan tan interiorizados por el oido humano, para acompafiar todo



lo que se presentaba en la pantalla. Ya sea escenas de guerra con una gran
orquesta y énfasis en la percusion, o violines para ambientar una escena suave
y roméntica Siendo Max Steiner el pionero del concepto que se tiene de banda
sonora (DayoScript y Pérez Dobarro, 2017).

La funcién de la banda sonora es comunicar una emocién y al embarcar tanto
solo con la ambientacion que esta da, su ausencia puede ser mucho mas
impactante que su presencia, la musica no debe solo limitarse a ser una guia
para el espectador, la cual indiqgue en qué momento este debe sentir algo en
especifico, al contrario, la sonorizacion debe condicionar al publico a sentir en
base a sus experiencias personales y poder proyectar su esencia en la escena

por medio de lo audiovisual.

La musica puede influir de manera tan poderosa a la psiquis del oyente, que si
se pone una escena de dia en el cual al fondo hay arboles oscuros y al frente un
lago, la sonorizacion puede ser tan importante que se puede llegar a influir en
donde se quiere que el espectador ponga toda su atencién, ya que si se utiliza
musica tenebrosa y lugubre, se lograra que el oyente se fije mas en los arboles
oscuros y el bosque, pero si se pone una melodia mas relajada y alegre, el
publico apreciara mas al lago y al dia soleado que se pone en frente. El uso que
se le puede dar a la banda sonora es muy fuerte y puede cambiar completamente

a la obra a la cual acomparfia (Pérez Dobarro, 2017)

2.3 Mdusica adaptativa:

Los videojuegos pueden dotar al jugador de una experiencia Unica en cuestion
en base a los ambientes, situaciones y experiencias que se le brinden. Los
juegos de video al estar programados para presentar situaciones gradualmente
segun el progreso del usuario. Crean realidades alternas las cuales no
necesariamente tienen que repetirse o jugarse de la misma manera, y al ser
estas tan cambiantes, dificultan la accion de acompafar al jugador a cada
momento. Ya que el operador, al tener tanta libertad de completar las tareas que

el juego le brinda, cuando quiera 'y como se quiera, vuelve impredecible para los



desarrolladores el sonorizar su obra de la misma manera que en otros medios

como el cine o la television. (Naushad y Muhammad, 2013, p9).

Aunque los parametros compositivos para una banda sonora son los mismos, en
los videojuegos se debe tener en cuenta de que la sincronia y la interactividad
gue el juego posee depende completamente del ritmo que el jugador pone a las
interacciones que se brindan. Es por eso por lo que los juegos de video poseen
audio adaptativo, lo que significa que las acciones del jugador y sus
acercamientos seran acompafas por sonidos que se adapten a la situacion.
(Scruffy, 2019).

El audio adaptativo funciona en base a eventos, los cuales se activan por medio
de scripts, que son codigos que sirven como interruptores para ser encendidos
y apagados cuando se cumplan ciertos requisitos. Un buen ejemplo de esto es
cuando se necesita que el personaje del videojuego salte, se debe normalmente
acompafiar de algun sonido, pero esto puede ocurrir en cualquier momento, por
lo que el desarrollador no puede saber cudndo o cuantas veces esta accion sera
efectuada. Es por eso que mediante los scripts antes mencionados, se puede
programar la accion con el sonido para que cada vez que se cumpla este evento,
la sonorizacion pueda ir a la par con la accion y que el sonido no espere a un
momento predefinido en la escena, sino mas bien que se produzca en el mismo
momento en el que pasa, haciendo que el jugador tome también el rol de
compositor al ser el quien decide cuando y donde el sonido de una accién se
produzca (Scruffy, 2019).

La muasica adaptativa es utilizada, mayormente en los videojuegos, y esta ahi
para quitar la monotonia de que la misma cancién este sonando una y otra vez,
lo cual puede afectar a la inmersion y la experiencia del usuario (Adam; Haungs
yKhosmood, 2014, p,1).

Algo que se debe tener en cuenta es que con el pasar de la historia y con el gran
paso de la musica de videojuegos de ser solo sonidos limitados por chiptunes, a
grandes composiciones orquestales. La creciente demanda también promueve

la creacion de herramientas que ayuden a que la sonorizacion en los juegos sea



mas facil, y que los cddigos y el engine o motor que se debe usar para la
produccion y el desarrollo del juego de video permita que exista mas
compatibilidad para la facil programacion y uso de la musica en el juego (Young,
2012, p.36).

Se puede considerar que la musica adaptativa es un medio para adelantarse a
los eventos futuros que se pueden presentar y con esto también ajustarse a
todas las variantes que se puedan poner en frente, ¢pero qué hay de las
dindmicas?, bueno esto también puede ser abarcado de forma muy efectiva
mediante los scripts, utilizando a los mismos cddigos para que el acercamiento
en base a la accion brinde dinamicas versatiles en base a diferentes datos
numericos los cuales pueden activarse pese a cualquier situacion al azar. Pero
lo ideal es poder llevar al jugador a que sus sentimientos vayan a la par con lo
que sucede en la pantalla y enfatizar las situaciones para que la conexién sea
mas fuerte y mas no ser un motivo de distraccion de la trama central (Naushad
y Muhammad, 2013, p9).

Existen varios acercamientos al manejar la mauasica adaptativa, pero los
principales y los cuales sirven como recursos principales son la mezcla vertical

y la mezcla horizontal.

Cuando se utiliza a la musica adaptativa de forma vertical, el soundtrack va
cambiando segun la situacion, pero el cambio que tienen de una cancion o de un
sonido a otro, es llevado por medio de cross fades los cuales unen a las 2 o
varias piezas entre si para que el cambio sea muy leve o casi imperceptible, lo
gue causa un sentimiento de cambio de forma subliminal y causa una reaccién
a la memoria muscular del jugador y no tanto a su memoria a corto plazo. Para
gue el cambio sea mas efectivo, lo que el compositor puede hacer es utilizar un
mismo tema y crear varias versiones de esa pieza para que cuando se hace una
accién en especifico, por ejemplo, caminar en un parque tranquilo, suene una
cancion que vaya a la par con la escena, pero cuando pase algo imprevisto solo
sea la dindmica y la instrumentacion o el tempo el que cambie. No

necesariamente se tiene que hacer esto con temas enteros, también se lo puede



hacer solo intercalando instrumentos o efectos los cuales mediante loops se

acoplen de forma natural a la pieza que esta cambiando (Music by Kejero,2016).

La mezcla horizontal se la hace utilizando varios temas y cambiarlos
normalmente con la ayuda de transiciones las cuales aminoran un cambio brusco
entre ellas. La mezcla horizontal también toma varios elementos de la mezcla
vertical y los combina para hacer cambios mas organicos en el juego, lo cual da
la sensacion de tener una banda u orquesta en vivo acompafando las acciones

del jugador a cada momento. (Music by Kejero,2016).

Otra forma de utilizar la muasica adaptativa utilizando la mezcla vertical es
utilizando sonidos al azar que ayuden a que la masica no sea tan estatica, ya
sean estos pequefios riffs que se presenten de forma al azar o feels de bateria
que no choquen con lo que esta pasando, lo cual ayudarian a crear una
sonorizacibn mucho mas organica y que en momentos de accion y tencion,
ayuden a que el jugador se vea mas inmerso en lo que est4 pasando y disfrute
mas de todo lo que sucede frente a él o ella. (Noodle, 2019).

En el libro “Playing with sound de Karen Collings” se muestra una vision mas
concreta en lo que tiene que ver a musica y sonido en los videojuegos, ella habla
mucho de como la industria del gaming no puede siempre tomar inspiracion del
lenguaje dado por el cine o la animacién y que se debe crear un nuevo camino
que diferencie a lo que se esta intentando hacer en los videojuegos para asi
entender como se puede jugar con el sonido de maneras nunca antes vistas.
(Collings, 2013).

Ya que la musica de los videojuegos es:

e Esquizofdnica: La esquizofonia es una disociacion entre lo que se oye
y se ve, se trata de personas que pueden presenciar imagenes, cuando
hay algun tipo de sonido; o presencian sonidos, cuando hay algun tipo
de imagen. (Collings, 2013).

e Sinestética: La sinestesia es una condicidbn que puede darse en un
individuo que es capaz de oir colores, de ver sonidos o de apreciar

texturas cuando saborea algo. Un sinestésico, por ejemplo, percibe de
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manera espontanea correspondencias entre tonos de color, de sonido e

intensidades de sabor. (Collings, 2013).

e Sincrética: El sincretismo, en antropologia cultural y en religion, es un
intento de conciliar doctrinas distintas. Comunmente se entiende que
estas uniones no guardan una coherencia sustancial. También se utiliza
en alusion a la cultura o la religion para resaltar su caracter de fusion y
asimilacion de elementos diferentes. (Collings, 2013).

e Dinamica: La dindmica musical es el conjunto de los matices
relacionados con el grado de intensidad con que se ejecuta una
determinada pieza. (Collings, 2013).

e Kinestésica: El sentido del movimiento. (Collings, 2013).

e Emergente: Que emerge de cierta cosa o tiene principio en ella. (Collings,
2013).

2.4 Mezcla adaptativa:
El rol que tiene la musica en los videojuegos es muy diferente al de los otros

medios ya que las composiciones pueden

formar de cierta forma un rol mas fisico en el juego, por que el jugador de cierta
manera esta componiendo la musica de su propia aventura y la esta entonando

al mismo tiempo con sus acciones. (Collins, 2013)

2.5 Mickey Mousing en los videojuegos:

El Mickey mousig es una técnica de composicion muy popular para sonorizar
elementos especificos de una escena, enfocandose especialmente en coordinar
los movimientos de un personaje 0 una situacibn con la mdsica y su

instrumentacion.
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El termino nace de las antiguas caricaturas hechas por Disney las cuales eran
mudas y en blanco y negro por lo que para trasmitir las acciones tenian que
valerse de animaciones exageradas y de musica que acompafie lo que se queria
comunicar en cada escena y el Mickey mousing es cuando la musica o el sonido

literal y explicitamente representa todo lo visual. (Dr. Matt Lawson, 2019).

Su uso fue muy popular en las peliculas de Hollywood de los afios 30’s y 40’s,
siendo Max Steiner siendo uno de los pioneros con esta técnica. Pero como el
dinamismo y la energia que le daba esta forma de componer a todas las escenas,

se decidié utilizarlo mas para caricaturas y comedia. (Dr. Matt Lawson, 2019).

Pero existen ejemplos en los cuales el Mickey Mousing es utilizado de forma
creativa para otros elementos fuera de la comedia o las caricaturas, siendo uno
de estos la escena en la cual Peter Parker aprende a escalar paredes en
Spiderman del 2002 de Sam Raimi o incluso es utilizado en el anime para dar
énfasis a una pelea y hacerla mas seria como lo que se hizo en Evangelion en
el capitulo 5 llamado “Both of you dance like you want to win” el cual utiliza una
composicién hecha para el anime la cual lleva el mismo nombre y se basa en
elementos clasicos que transforman una pelea seria contra un enemigo en un

baile elegante y lleno de energia. (Lord Stonemaker, 2017).

Incluso el uso de esta técnica sale de las series o la pantalla grande para ser
utilizado en los videojuegos, como se lo puede ver en “Rayman: Legends” en el
cual el disefio de niveles esta hecho para que el jugador efectué ciertas acciones
en momentos especificos del juego y por lo tanto la musica esta compuesta para

enfatizar estos momentos. (Lord Stonemaker, 2017).

2.6 Mezcla adaptativa:

Existen dos tipos de mezcla para hacer musica adaptativa en los videojuegos

La primera es la mezcla horizontal: la cual se basa en que un software
automaticamente cree una transicion entre una cancion y otra en momentos

especificos y con la ayuda de crossfades que den la ilusion de que la musica
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estd compuesta como una sola pieza pero que en realidad va cambiando de

cancién a cancion sin que se note mucho este cambio. (Music by kejero, 2012)

Para esto se utiliza mucho el layering que es poner a los dos temas en capas
para que cuando se necesite hacer el cambio el otro tema empiece a sonar antes
y con ayuda de automatizaciones se haga el crossfade entre composicion y

composicion. (Music by kejero, 2012)

La otra forma de crear masica adaptativa es mediante la mezcla vertical y este

método es el que esta siendo utilizado en esta tesis. (Music by kejero, 2016)

La mezcla vertical consiste en ir creando la musica por loops y mediante faders
hacer que cada instrumento empiece a sonar en momentos especificos y asi
crear una cancion diferente por cada situacion y accién del jugador. (Music by
kejero, 2016)

El objetivo es empezar creando una sola pieza que suene muy bien ya en
conjunto y que las transiciones sean fades de los mismos instrumentos lo cual
va a causar un cambio en la dindmica y en el tema. Por ejemplo, si se quiere que
un tema épico suene de forma enérgica se debe utilizar toda una orquesta y
percusion que de un ambiente de guerra pero si se quisiera que con los mismo
elementos dar la sensacion de que la batalla termino y que todo lo que queda es
arrepentimiento lo que se debe hacer es bajar los fades de la percusion y las
voces y quedarse solo con los violines y el piano lo cual le van a dar un ambiente

de melancolia; es asi como funciona la mezcla vertical. (Music by kejero, 2016)

2.7 Experiencia del usuario:

El estar consiente de como todo detalle puede alterar la experiencia del jugador
es crucial para poder utilizar esto como una ventaja al programar o desarrollar
algo en especifico, ya sea desde la interfaz que el juego maneje o la jugabilidad
y movilidad fluida o limitada que se le dé al jugador, todo esto para fomentar la
narrativa sin hacerlo aburrido o molesto. Es por eso que en las compafias de

videojuegos existen personas encargadas especificamente a la experiencia del
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jugador y que tan comodo son los parametros utilizados en el producto final. Su
trabajo es mostrar todas las mecanicas que el juego posee, al jugador, sin
volverlas tediosas o dificiles de entender. Los UX o user experience observan
las reacciones del usuario y como interactia con los controles, interfaz y
ambientacion del juego y si estas cumplen con el objetivo principal el cual es dar

una experiencia inmersiva al jugador (Hodent, 2017).

El o la UX debe conocer muy bien tres elementos principales para conocer y
efectuar su trabajo de manera efectiva. El primero es conocer el tipo de publico
al cual va dirigido el producto final, ya que con esto podran conocer el estilo,
complejidad y ambientacion que se debe llevar a cabo para que conecte con su
publico. Dos, ellos deben conocer completamente el disefio del juego para poder
dar una guia optima para que el jugador no se sienta perdido o desorientado. Y
tres, deben conocer la plataforma en la cual el videojuego va a ser utilizado, y
con esto saber las limitaciones, pro y contras de la consola para que el
videojuego corra de la mejor manera y muestre los elementos de la obra sin
ningun problema para que todas las ideas y propuestas que los desarrolladores
quieren brindar sean digeridas de la mejor manera por el publico y que estas
sean entendidas de forma clara, tal y como los creadores del video juego desean.
(Extra Credits, 2017).

2.8 Wagner y el arte total:
"La Musica por si sola nunca expresa el fendmeno sino la esencia intima del
fenémeno”.

Arthur Schopenhauer.

El videojuego es lo mas cercano que ha existido a la obra de arte tonal que
propuso Richard Wagner, ya que para las disciplinas artisticas no podian estar
limitadas a encerrarse a ellas mismas, si no que podria resaltar mas si se
juntaban con otras artes que den como producto final una experiencia completa

al publico y que subsistan y se refuercen las unas a otras. Wagner pensaba que
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el arte, el teatro y las artes visuales, adquirian su pinaculo artistico cuando iban
de la mano y se combinaban ya que el siempre prestaba mucha atencion a la

inmersion del espectador. (Bukku qui, 2015)

La idea de Wagner en la actualidad es lo que practicamente se entiende como
videojuego, pero con una interaccion del receptor con la obra que va més alla de
lo que el proponia o imagino. El medio interactivo puede obtener veneficio de
todas las disciplinas artisticas y utilizarlas a su favor, cosa que ya se ha podido
ver antes ya que cuando la narrativa de los juegos de video estaba empezando
a auto explorarse, los desarrolladores se inspiraban mucho del cine como fuente
principal para contar una historia o también de las novelas literarias que tenian

un tipo de narrativa muy propia. (Bukku qui, 2015)

A medida que el medio del gaming fue evolucionando, los desarrolladores se
dieron cuenta de el potencial narrativo y Unico que poseen los videojuegos y que
ningun otro medio puede replicar ya que su forma de llevar la historia o de apelar
a los sentidos del publico es completamente Unica al que otros medios pueden

llegar a proveer. (Bukku qui, 2015)

El videojuego puede también tomar elementos de otras artes y moldearlos o
hasta experimentar con ellos, ya sea tomando fotografia, la masica y el cine y
adaptandolos gracias a las herramientas de los desarrolladores para hacer cosas

nunca vistas.

Para esto, en este proyecto de tesis se hizo un andlisis de dos juegos en los
cuales se detallaran factores de concepto, musicalizacion, narrativa y como estos
elementos hacen que la composicién musical en los videojuegos tenga un mayor

impacto en el usuario.
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3 Realizacioén del proyecto

3.1 Analisis musical y técnico de “Zelda: Breath of the wild”:

Desde el inicio, la franquicia “Zelda” creada por Nintendo ha sabido proponer
diferentes estilos y ambientes en cada una de sus entregas. Ya sea desde dar al
jugador la sensacion de heroismo y el sentido de aventura con toda la
ambientacion creada en Ocarina of time, la cual pone al usuario en los zapatos
de un Link nifio en camino a convertirse en el héroe que salvara al mundo, o
como el estilo dado en Wind Waker, el cual es mucho mas colorido y optimista,
lo cual insita al jugador a explorar y buscar tesoros mientras navega por todo el
mar en busca de nuevas experiencias. Hasta Majoras mask tiene un estilo
perturbador y pesado con su historia un tanto retorcida y sus imagenes

incomodas.

El cambio que tuvo Breath of the wild tanto en su estilo ambiental como en su
parte ludo narrativa es algo que sorprendié a toda la comunidad de fans ya que
al comienzo del juego, link despierta después de afios de estar ausente, todo lo
gue conocia esta en ruinas y mayoria de sus amigos o seres queridos estan
muertos o desaparecidos, por lo que el director de sonido y compositor Hajime
Wakai tenia como objetivo retratar la soledad y la melancolia del juego ya que
esta no era la historia del nifio que se iba a convertir en héroe y que con la ayuda
de sus amigos logra derrotar al mal y todo vuelve a estar en paz. Esta narrativa
habla de como ese héroe de antafio perdié contra ese mal y toda esa felicidad y

esa esperanza murio con él. (GameMaker’s toolkit, 2017).

Hajime Wakanai una entrevista que hace Nintendo sobre como fueron
construyendo el videojuego, habla sobre el uso del piano como instrumento
principal y como esto le da otra sensacion a la musica del juego, ya que en
ninguna otra entrega el piano tuvo tanto protagonismo como en Breath of the
wild. El también habla de como desde el principio la idea fue que la ambientacion
de la musica del juego fuera completamente ambiental y que no se basara tanto
en la emocion o la épica de la historia ya que la meta era afadir veracidad y

personalidad a los escenarios y paisajes. (Nintendo, 2017)
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El juego no tiene miedo en hacer un fade out a su musica para que el jugador
pueda apreciar todo lo que tiene alrededor, dejandolo solo con los sonidos del
viento, el césped moviéndose o el agua corriendo en conjunto de los pasos de
link lo cual hace que la sensacion de intimidad y soledad crezca a medida que el
juego avanza pero también creando un tipo de motivacidén para experimentar con
las mecanicas del juego ya que a la final, no existen consecuencias para no
hacerlo. (Nintendo, 2017)

Aunque la muasica sea atmosférica y ambiental, esta cambia dramaticamente
segun el ambiente en el que el personaje se encuentre. Hay musica para cuando
se esta en el desierto, el bosque, los volcanes o las montafias nevadas, incluso
cada pueblo tiene su propio arreglo de juegos anteriores que lo diferencia de los
otros. Incluso existe un cambio musical cuando es de dia o de noche, haciendo
que los arreglos sean mas movidos en el dia y que en la noche bajen un poco el
tempo y den ese sentimiento de que todo se vuelve mas lento. (GameMaker’s
toolkit, 2017).

La musica en Breath of the wild no solo esta para ambientar el juego, sino que
también esta ahi para dar sentido a las acciones del jugador, ya sea dandole a
conocer que completo algo de manera correcta y regalando un sentido de
recompensa o también siendo una ayuda importante para que el sentido de
orientacion del jugador ya que cada zona de descanso o tienda tienen su cancién

especifica la cual las hace mas faciles de encontrar. (GameMaker’s toolkit, 2017).
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Tabla No. 1: Zelda breath of the wild, andlisis de produccion.
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Tomado de: (GameMaker’s toolkit, 2017. Tabla 1)

Existe una zona en particular en el juego la cual, a medida que vamos
avanzando, va contrastando con el resto de la ambientacibn musical y que
cuando culmina, da un mensaje de union y pluriculturalidad. (GameMaker’s
toolkit, 2017).

Al iniciar la misién para construir el pueblo de Tarrey se puede ver como los
alrededores estan vacios y sin ningun tipo de construccion, la musica refleja esto
con su melodia tranquila y pacifica, pero con muy pocos recursos tanto en la
instrumentacibn como en la mezcla, se pueden percibir solo algunos
instrumentos percutivos y un oboe que lleva la melodia. Pero a medida que
vamos invitando a nuevos habitantes de otros pueblos, los cuales tienen

diferentes razas y culturas, se puede observar y escuchar como la musica va
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cambiando a medida que llega alguien nuevo al pueblo. (GameMaker’s toolkit,
2017).

El Goron trae un corno francés muy estruendoso, el cual simboliza su relacién
con la fuerza y la tierra, la Gerudo trae consigo melodias armonicas y orientales
las cuales reflejan su cultura y su vida en el desierto, el Rito trae consigo
instrumentos de viento y melodias suaves las cuales reflejan su afinidad con el
viento y el vuelo, y a su vez estan el Zora el cual trae una guitarra acustica con

melodias suaves como olas las cuales muestran su relacion con el mar y el agua.

Al unir todo esto en una misma cancién, se puede ver como el pueblo va
avanzando y como crece y se reconstruye a si mismo, unificando varias culturas
y razas, creando musicalidad la cual refleja de que, aunque todo se haya perdido,
el reino de Hyrule podra salir adelante con la union y el apoyo de su gente. Y
esta es una gran decision creativa al resto de melodias melancdélicas del juego,
ya que con esto no solo se le da un sentimiento de felicidad al jugador, sino que
también se crea esperanza. (GameMaker’s toolkit, 2017).

3.2 Andlisis musical y técnico de “The Witcher 3: Wild Hunt”

The Witcher es un videojuego ambientado de forma medieval pero el cual
comparte muchos elementos fantasticos y magicos en conjunto de todo el folclor
nordico y europeo. Su musica esta compuesta por una gran cantidad de
instrumentos de la época como el Laud, el Gusli, el Hurdy gurdi y el fiddle.
(Gamespot, 2016).

Se utilizaron instrumentistas especializados en el folk, al igual que a la orquesta
de Brandemburgo la cual le dio un toque mas cinematico al sountrack y con la
ayuda del compositor Marcin Przybytowicz crearon una experiencia unica la cual

le da toda la vida y personalidad al juego. (Gamespot, 2016).

Uno de los problemas que Marcin tuvo que enfrentar fue que muchos de los
musicos eran empiricos en su instrumento y muchos no leian partituras, por lo

que varios temas salieron gracias a improvisaciones grupales e ideas en


https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&sxsrf=ALeKk012W0gJi8FjKvOsCUNyZbL-g9hwwQ:1587020990449&q=Marcin+Przyby%C5%82owicz&stick=H4sIAAAAAAAAAONgVuLSz9U3MM4yMk8zesToyi3w8sc9YSmbSWtOXmM04-IKzsgvd80rySypFNLgYoOy5Lj4pJC0aTBI8XAh8XkWsYr4JhYlZ-YpBBRVVSZVHm3KL89MrgIATjEkrm0AAAA
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conjunto que lograban adaptarse mejor a la estilistica del videojuego y que le
daban mucha mas naturalidad a la musica. El también habla de como las
sesiones de grabacion consistian mucho en lograr el mejor tipo de microfonia
para los instrumentos folcléricos y como la experimentacion hizo que se obtenga

el mejor sonido de cada instrumento. (Gamespot, 2016).

El detalle puesto en el disefio sonoro hace que el mundo sea creible y elementos
sonoros como cambios de clima, vida salvaje, paisajes y el mismo Gerald de
Rivia haciendo cualquier tipo de accion hacen que todo cobre vida en conjunto.
El director sonoro queria darle tanta personalidad al ambiente que se dedico a
cambiar cada tipo de sonido en el caso de que el viento sople mas fuerte, el

ambiente este nublado o si empieza a llover. (Gamespot, 2016).

El estudio polaco CD Project red el cual produce el juego, aprovecho el gran
equipo de trabajo que poseian para samplear un evento muy importante en
Polonia el cual se llama “El renacimiento de la batalla de Grunwald”, en este
intentan representar esa batalla de 1410, con caballos, las dos facciones y armas

de fuego como cafiones sin carga y en conjunto a espadas y escudos.

El equipo sonoro aprovecho mucho este evento para poder sonorizar a la
perfeccion las partes de guerra del videojuego y que se sienta lo mas real
posible. Cosas como gente caminando con armaduras, herreros trabajando y
forjando nuevas armas, el sonido que tiene un arco disparando o incluso las
representaciones de peleas en vivo que se dan en el festival. Marcin habla de
cdmo estos sonidos no se encuentran en las librerias de sonidos y como se debe
ir a la fuente mas cercana para poder lograr obtener los elementos mas fieles a

lo que se busca para el videojuego. (Gamespot, 2016).

“El jugador debe poder cerrar los ojos y aun asi poder saber qué es lo que esta

pasando en cada momento en el juego.” (Hanna Kubiak, 2016).

Una técnica muy creativa que se utilizo también es que en vez de utilizar efectos
y disefio sonoro para las voces de los NPC cuando usan armaduras o algun
elemento afecta su voz, era el poner dicho elemento sobre un parlante que

reproducia la voz original, como cascos de metal.
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Tabla No. 2: The witcher 3, analisis de produccion.
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Tomado de: (The Witcher 3: Wild Hunt — Downwarren Gameplay.) (IGN, 2014)

En este ejemplo se puede ver como la dinAmica de la pelea va completamente
ligada a la masica y a su instrumentacion, se da bastante énfasis a la tranquilidad
y cuando empieza la accién, y a medida que la pelea se pone mas dificil la

dindmica de los instrumentos va creciendo y subiendo cada vez mas.

3.3 Invisible desing:

El disefio de sonido invisible es el que permite darle vida al ambiente que el
creador ya sea de una serie, video juego o pelicula, quiere dar. Es el que esta
ahi para que el consumidor se olvide de que existe 0 que lo tenga por sentado
de que deberia estar ahi. Esto tiene mucho que ver con los foleys y como forman
una parte vital en el producto final. (Scruffy, 2019).
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3.3.1 Zelda: Breath of the wild.

El juego es muy detallista en el disefio sonoro de su mundo, desde su fauna y
su flora o hasta los pasos en las diferentes partes de todos los paisajes.Link (el
protagonista del juego) tiene que recorrer varios obstaculos para hacerse mas
fuerte y lograr completar el objetivo principal del juego. Para esto debe cruzar
montafias, selvas, volcanes activos, mares y ruinas. El grupo encargado del
disefio de sonido fue muy detallista, al punto de darte un sonido especifico a
cada paso en cada clima o ambiente y también cambiarlo segun el peso del
equipamiento que lleva Link en ese momento o el tipo de armadura. Si Link lleva
un traje que lo protege mas y por lo tanto es mas pesado, el ruido que las armas
y el metal haran al golpearse unos con otros serd muy notable, pero si link lleva
un traje mas sigiloso, este caminara con méas cuidado y sin dar mucho rastro de
gue esta ahi. (Scruffy, 2019)

Hay diferentes sonidos para todo, incluso para cuando algo cae al agua, ya que
el impacto y la sonoridad esta relacionada con la forma y el peso del objeto.
Hasta los sonidos del fuego son diferentes dependiendo que es lo que se esta
prendiendo. (GameMaker’s toolkit, 2017).

Otro tipo de disefio sonoro invisible en el juego, son las transiciones de la musica
entre el dia y la noche, ya que, al existir un cambio de tempo, se debe crear un
puente que de paso a esa transicion. Las peleas en el videojuego también forman
una parte importante y estas estan musicalizadas con intervalos al azar que van
aumentando sonidos en base a que tan fuerte peque Link al enemigo y que tan
bien se efectue la pelea. (Scruffy, 2019).

Los elementos de mezcla también toman un gran papel en la sensacion que
emana el juego, esta puede ser utilizada para transicional diferentes ambientes
como por ejemplo cuando el clima este nublado, se usa un High pass filter el cual
no deja pasar a los graves para dar un sentimiento de frialdad y de perdida. Pero
en el momento en el cual el sol sale y se va la niebla, los graves entran y se crea

un sentimiento de calidez y de tranquilidad. (Scruffy, 2019).
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3.3.2 The Witcher 3: Wild Hunt.

El uso de foleys en este videojuego fue vital para su desarrollo sonoro, muchas
grabaciones fueron hechas fuera a la intemperie, y muchos efectos fueron
grabados en el estudio de grabacion de CD Project red.Los animales utilizados
en el juego, llevan sonidos sampleados por el equipo y cosas como el disefio
sonoro lo utilizaron mucho mas para que el jugador interactiie mucho mas con la
interfaz de juego, ya sea como cuando Gerald usa sus sentidos de brujo o
cuando cualquier poder es utilizado, se siente como los filtros estan
automatizados para que se suban o se bajen los graves cuando se hace alguna
accion especifica y como el ambiente reacciona a este tipo de interacciones.
(Gamespot, 2016).

Ahora se va a dar una descripcién de todo el proceso tanto creativo como técnico
y de produccién para poder generar musica adaptativa que cuente con todos los
elementos mencionados en los ejemplos y que logre sacar lo mejor de un medio

visual o interactivo.
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4 Detallando el proceso

4.1 Técnicas de estudio:

Las técnicas de estudio para una orquesta deben intentar reproducir el sonido
que es quiere lograr en un teatro para conciertos de musica clasica,
aprovechando mucho el material de los instrumentos y el tamafio que se le dé al
conjunto. La microfonia debe estar enfocada a captar el cuarto y no tanto en
cada instrumento, se pude también microfonear en base a los grupos de
instrumentos de la orquesta para asi en la mezcla poder de forma mas facil
cambiar los elementos necesarios de manera mas independiente (DPA
Microphones, 2018).

4.2 Haciendo musica adaptativa en casa:

Por los acontecimientos que se han dado en el mundo este 2020, la creacién del
producto para esta tesis se hizo en un home studio el cual contaba con
elementos basicos para producir este tipo de musica.

Los temas fueron hechos en Ableton Live, tanto su mezcla como el disefio sonoro
se hicieron también en este DAW. Los temas compuestos estan pensados para
acompanfar de forma ambiental a dos escenarios diferentes, el primero siendo
un mundo con estética medieval y teniendo una transicion de noche y de dia, y
el otro siendo pensado para musicalizar un juego de terror con ambientacion de

ciencia ficcion futurista.

Los problemas que pudieron existir al intentar llevar a cabo el proyecto en casa
no fueron tantos como se esperaba, es muy viable poder hacer un producto
satisfactorio en un home studio y el DAW elegido provee de todas las

herramientas necesarias para esto.

El uso de efectos es vital ya que con esto se le da vida a la composicién ya que
se le puede dar una estructura y una dinamica que, pese a que se repita una

seccion varias veces, con los diferentes cambios del reverb, delay, chorus,
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flanger, etc; hacen que la pieza musical pueda funcionar de forma organicay con

sentido musical.

Ya al tener el contexto que se quiere para el tema el resto es mucho mas facil
por el simple hecho de que el énfasis de la cancion tiene que estar enfocado en
enfatizar ese ambiente y para esto una progresién de acordes simple pero
memorable es una forma muy efectiva de conseguir que la musica sea
memorable, pero sobre todo la melodia tiene que ser lo que mas capte la
atencion del jugador y que sea tan buena que aungue se escuche varias veces

no llegue a cansar al que la escucha.

4.3 Produccién de los temas

4.3.1 Preproduccion:

Para comenzar con el producto y después de revisar las dos referencias ya antes
mencionadas, se eligieron parametros importantes que la muasica de los
videojuegos posee y que le da orden a la composicion. Estos elementos ayudan
a enfatizar la situacion en la cual son usados y evitan la disociacion del jugador

con el juego.

Una de las caracteristicas mas importantes para componer masica para un juego
de video es ayudarse de la composicién no lineal, la cual se basa en no crear un
tema de izquierda a derecha y con una estructura especifica, mas bien lo que se
hace es ver a la composiciébn de manera vertical y aumentar elementos que
sumen a la armonia y a la melodia, pequefos detalles, arreglos sutiles o hasta
subidas de dinamica muy presentes, esto servia para que el arreglo pueda
subsistir de manera en la que los elementos se vayan sumando y restando de
cualquier forma y para tener una infinidad de combinaciones que se adapten al

momento o situacion que amerita.

El uso de la melodia como factor narrativo es una parte clave para lo que se

intenta lograr en un juego de video, ya que el objetivo principal es contar una
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historia y muchas veces pasa desapercibida la gran herramienta narrativa que
puede ser una sucesion de intervalos. La habilidad que tiene una melodia o una
progresion armonica para apelar a los sentimientos de una persona puede ser
utilizada a favor para contar algo. Es por esto que una melodia memorable y que
este a la par con lo que pasa en la pantalla es tan importante para la ludo

narrativa y la experiencia del usuario.

Otro factor importante es el lograr esto y tener en cuenta de que esta pieza
musical se puede estar repitiendo constantemente hasta que el jugador termine
con lo que esta haciendo, por lo que es vital lograr que la masica nunca se sienta
aburrida y que al mismo tiempo capture la atmosfera que el videojuego quiere

captar.

Lo primero es definir el contexto en el cual la pieza va a ser utilizada ya que esto
ayudard a que se decida el sentimiento de la pieza y el feel a resaltar, no es lo
mismo tener una cancion tranquila para una batalla épica a componer para una
gran orquesta con tambores de guerra y coros los cuales creen la atmdsfera de
que algo increible va a suceder. También es importante definir el tempo y la

instrumentacion para la pieza.

Ya con este concepto mas definido se debe tener una idea de cémo va a ir la
composicién y los elementos que va a tener, se recomienda desarrollar un
pequefio guion para todo con el fin de que ninguna idea quede fuera o sin

analizarla.

La preproduccion es la parte mas complicada ya que se trata de utilizar toda la

parte creativa y todo el esfuerzo nace de ese factor.

4.3.2 Produccion:

Esta es la puesta en practica de todo lo que se planifico en la preproduccién para

asi lograr pasar a un plano fisico esa parte creativa que se discutidé con
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anterioridad. Pero ¢como se compone y produce musica para videojuegos en un
DAW? (digital audio interface). Un problema que tienen estos softwares es que
estan enfocados en ser un poco lineales por naturaleza, con sus timelines,
marcadores y muchos factores que no son amigables con lo no lineal. El uso de
stems facilita mucho esto ya que se puede hacer loops para seguir trabajando

en la composicidon y los faders marcaran la dinamica y el movimiento de la pieza.

Ableton Live es una excelente opcion para crear musica no lineal ya que se
pueden automatizar los faders y activar filas al mismo tiempo para solo mezclar

con el volumen de la ganancia.

4.4 Proceso de composicién:

Lo que se debe hacer es componer una base armonica que sirva para desarrollar
todas las ideas, ya que con esto sera mas facil incluir mas elementos y una
melodia.

Se cre6 un ejemplo el cual utiliza toda esta parte de forma préactica y el proceso
que se tuvo fue crear tres versiones de un mismo tema y que vayan cambiando
segun tres escenarios diferentes, dia, mercado y noche. Es asi como nacio el
tema demo llamado “Day light, night life”, el cual estan enfocado en recrear estas
atmésferas de la mejor manera.

Para el tema “Day light’ se utilizaron sintetizadores de spitfire labs los cuales
daban un sentimiento de alegria y calma, también se utilizo una guitarra para

entonar la melodia y que enfatizaba en esta sensacion de paz y tranquilidad.

En el tema “Mercado” se quiso recrear el ambiente de un mercado de un pais
del medio oriente o de un desierto por lo que el instrumento que marca la melodia
es un charango viejo con cuerdas desgastadas, la base armonica es cuerdas y
un piano las cuales enfatizan en la paz de un pueblo tranquilo, pero con gran

demanda.
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El tema “Night life” trata de la paz y la soledad tranquilizante de la noche y este
compuesto por guitarras y flautas, también suena un sintetizador el cual es

bastante tranquilo y calmante.

Estos tres temas son versiones de una misma composicion pero que sirven para
cambiar la atmosfera de un mismo lugar y que tenga relacion con el ambiente
cambiante que pueden crear los videojuegos. El objetivo de esto es poder
automatizar cada instrumento para combinarlos entre si y crear masica que
nunca estuvo pensada y que dan diferentes texturas y crear mas situaciones en

la narrativa de todo lo que esta pasando.

Para probar todo se utilizé un gameplay de “The Witcher 3” en el cual se da paso

a estos 3 ambientes. El dia, la visita a un mercado local y el anochecer.

En este video se muestra la automatizacion de los elementos en Ableton Live, el
gameplay y la movida de faders los cuales muestran como todo se esta
moviendo de manera organica y como la musica se esta componiendo

proactivamente en ese momento.
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Figura 1. Imagen que muestra el proceso de musicalizacion en vivo.

En este ejemplo se puede ver toda la aplicacion de la musica adaptativa en los
videojuegos y como le puede dar vida a las situaciones mas cotidianas con cosas
tan simples cémo la transicion del dia y la noche y como un simple tema puede

darle vida a un mercado local.

Tabla No. 3: “Day light, night life”, analisis de produccion.
e er agaptive Ricardo Oviedo

0CIO Pa alma Amanece
Dindmica  [Piano Mezzo piano Mezzo piano
Accién Noche Mercado Dia
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Figura 2. Imagen que muestra la automatizacion en vivo y el disefio sonoro.
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4.5 Song for the enemy

Esta composicién esta pensada para formar parte en un ambiente futurista y
extrafio. Las emociones que debe apelar son las de exploracion, misterio, miedo

y soledad.

La inspiracion viene del videojuego “Dead Space”, el cual se caracteriza por tener
este tipo de escenarios ya que el juego esta ambientado en un futuro disto pico

el cual se ve afectado por aliens que se apoderan del cuerpo de las personas.

La mezcla tiene como objetivo cambiar la sensacidén entre las sensaciones y

atmosferas ya mencionadas y acoplarse al concepto de terror futurista.

La composicion sera efectuada en Ableton Live y contara con sintetizadores y
efectos del mismo programa.

Al pensar en composicion vertical, lo que se debe tomar en cuenta sobre todo es
la unién del todo sobre todo lo demas ya que, al tener la opcién de mezclar la
composiciéon de forma automética, las dinamicas y las secciones no son
necesariamente utilizadas con una estructura en mente ya que todo depende del
momento Yy la situacion que el videojuego necesite.



30

“Song for the enemy” al utilizar sonidos mas ambientales, utiliza efectos para
hacer que la mezcla no sea tan monétona y repetitiva ya que estos elementos
ayudan a darle fluidez y dinamica a la musica y también juega con las texturas
que esta pueda tener, proveyéndola de sensaciones ambientales que no solo

mejoran la masica, sino que también complementan la narrativa.

La melodia en esta composicion se hizo con la intencion de que al ser repetitiva
también sea memorable y a la vez simple para que no llegue a ser facilmente
agobiante para el usuario, es un tema simple pero que va evolucionando con el
tiempo y que se presta para avanzar a medida que el jugador descubre cosas y

se adentra a lugares méas sofocantes y pesados.

Mucha inspiracion para este tema viene de la musica del musico Akira Yamaoka,
el cual musicalizo varias entregas de la saga Sillent Hill y la cual se caracterizan
por sus excelentes soundtracks en el cual el compositor toma elementos un poco
molestos como golpes de cosas metdlicas, sonido blanco, gemidos, gritos o
sonidos de asfixia para sus composiciones y que a su vez también usa muchos
pads ambientales los cuales se combinan muy bien con estos sonidos menos

convencionales para que existan en un mismo ambiente.
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4.6 Conclusiones y Recomendaciones

La musica adaptativa tiene mucho potencial para hacer que algo cobre vida y
sea mas organico ya que lo vuelve muy real y se basa en lo que esta sucediendo
en ese mismo momento. Empezar a componer de forma no lineal y mezclar de
forma vertical puede resultar sencillo cuando se conoce las bases, pero también
puede llegar a abarcar bastantes elementos los cuales pueden crear piezas muy
complejas ya que este método permite ser muy creativo en la experimentacion y
en probar nuevas cosas.

La experiencia que ha resultado de esta investigacion ha hecho que se pueda
explorar mas con elementos como efectos, repeticion y sobre todo a sacar mas
cosas de pocos recursos.

Es importante conocer los procesos tanto técnicos como creativos para producir
una banda sonora para un videojuego, ya que se debe estar muy al tanto del
concepto que se quiere lograr con la obra por que la musicalizacion no va a hacer
mas que enfatizar y envolver al jugador con la historia que se le esta poniendo
en frente. La musica adaptativa tiene que estar enfocada en cumplir el rol de una
orquesta en vivo y que el usuario dirija las dindmicas, el tempo y las texturas.
En cuanto a la produccién del producto, es vital el uso de automatizaciones
porque estas hacen que la obra tome formas diferentes y que se enfatice la
musica si el juego lo requiere o que se distorsione si esto causa que el usuario
no pierda la conexién con el mundo del videojuego.

El sound desing toma un rol central si se lo usa para una obra de ciencia ficcion
y se puede lograr mucho generando los sonidos correctos para los momentos
adecuados, los arpegiadores, filtros, reverbs o delays sirven mucho para manejar
tanto la dindmica de la obra como su textura, es la diferencia en crear un
escenario incomodo a algo que envuelve al jugador en un mundo diferente y que
sea completamente creible.

Analizar el acercamiento que se tiene en los sountracks de otros videojuegos es
una gran herramienta para obtener mas inspiracion y para coger elementos que
pueden ser muy utiles para lo que se quiere hacer. Con la cantidad enorme de

videojuegos que existen es muy facil sacar ideas que se acoplen al videojuego
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gue se quiere musicalizar y estas ideas pueden combinarse para crear una obra
Gnica que saque lo mejor del juego a musicalizar.

Fue una gran experiencia ver como la tecnologia puede ayudar tanto en el
proceso creativo y las diferentes formas de componer que se salen de lo
convencional, es agradable componer de forma no lineal y pensando en que una
obra tiene que ser compuesta para estar en constante modificacion y que pese
a ello no sea aburrida ni repetitiva, esto solo muestra como la musica adaptativa
puede lograr trasmitir tanto en los videojuegos y que sirve como un pilar para
gue la experiencia sea memorable.

Es importante apuntar todos estos métodos para que no solo sirvan en el medio
de los juegos de video, sino que también puedan ser utilizados en otras
disciplinas para poder aprovechar de la mejor manera esta gran forma de hacer

musica.
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