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RESUMEN

John Williams es un compositor y director con una gran trayectoria, el cual ha
compuesto piezas para grandes peliculas como Harry Potter, Jurassic Park,
Indiana Jones y Star Wars, creando composiciones memorables las cuales
logran definir en gran medida al film scoring.

El presente trabajo analizara tres de las mas grandes composiciones de
Williams como son Duel of the Fates, Yoda's Theme y Finale and Throne
Room, obras compuestas para la saga Star Wars. Se realizara el analisis los
aspectos mas importantes como el leitmotiv, sus métodos compositivos,
recursos armoénicos y las distintas partes que conforman cada pieza musical.
Se describiran los recursos usados por este compositor permitiendo la
comprension y uso de los mismos. Ademas, se aplicard en la composicion
inédita del tema principal para el videojuego Alone y sus diferentes variaciones
para cada instante del juego, brindando una clara muestra de su forma de uso.
Finalmente se presentara un fonograma con las composiciones inéditas.
Williams marca un antes y un después en la musicalizacion cinematografica,
cambiando la forma de componer para peliculas, mostrando nuevas
perspectivas y volviéndose un referente en este campo musical. Una prueba de
su gran calidad son los cinco premios Oscar que ha ganado gracias a sus
composiciones. (CmajorEntretainment, 2015)

Todas estas observaciones lo hacen un objeto de estudio capaz de brindar
herramientas compositivas de gran calidad que enriqueceran las obras de los
distintos musicos, facilitando la adquisicion de los recursos para cualquier
artista que desee adentrarse al presente escrito, aumentando su conocimiento

y permitiendo la mejora de las distintas compaosiciones.



ABSTRACT

John Williams is a composer and director with a great career, which has
composed pieces for great films such as Harry Potter, Jurassic Park, Indiana
Jones and Star Wars, creating memorable compositions which largely define
the scoring film.

The present work will analyze three of the greatest compositions of Williams
such as Duel of the Fates, Yoda's Theme and Finale and Throne Room,
composed works for the Star Wars saga. The most important aspects will be
analyzed, such as the leitmotiv, its compositional methods, harmonic resources
and the different parts that make up each piece of music. The resources used
by this composer will be described, allowing their understanding and use. In
addition, it will be applied in the unpublished composition of the main theme for
the video game Alone and its different variations for each moment of the game,
providing a clear sample of its use. Finally, a phonogram with unpublished
compositions will be presented.

Williams marks a before and after in the cinematographic musicalization,
changing the way of composing for films, showing new perspectives and
becoming a referent in this musical field. A proof of its great quality are the five
Oscars he has won thanks to his compositions. (CmajorEntretainment, 2015)

All these observations make it an object of study capable of providing high
guality compositional tools that will enrich the works of the different musicians,
facilitating the acquisition of resources for any artist who wishes to enter the
present writing, increasing their knowledge and allowing the improvement of the

different compositions.
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Introduccion

La musica en el medio audiovisual juega un papel primordial al enfatizar los
distintos momentos, resaltan emociones, evitan partes vacias, aumentan la
incertidumbre y pueden llegar a volverse himnos para una generacioén. Uno de
los mejores compositores para peliculas es John Williams, un musico que para
varios expertos, como Aschieri, ha logrado cambiar el mundo de la
musicalizacion para siempre, por lo cual es necesario analizar sus obras para
obtener distintos recursos que permitan la mejora sustancial dentro de la
composicion.

El presente trabajo de titulacion consta de tres objetivos, en el primero es la
investigacion documental que abarca la biografia de Williams, su metodologia
de trabajo, métodos para la composicion de videojuegos, la historia del film
scoring y la técnica que se usara para la musicalizacion. El segundo objetivo
consta del analisis compositivo de los temas Duel of the Fates, Yoda's Theme y
Finale and Throne Room, todos compuestos por Willlams para la saga Star
Wars. El tercer y ultimo objetivo consta de la composicion musical para el
videojuego “Alone”, para el cual se utilizaran los recursos compositivos
obtenidos en el andlisis de los temas.

Para el presente trabajo hace uso de libros como Over the Moon, en el cual se
encuentra gran parte de la biografia de Williams, Writing Interactive Music for
Videogames, que nos brinda técnicas de composicion para videojuegos. Para
el andlisis y composicidén se usa distintos métodos para lograr comprender las
técnicas compositivas. Para el analisis de los motivos, se hace uso del método
Schenkeriano de la seccion disminuciones, el analisis de oraciones se realiza
con el método de Alejandro Martinez y se presenta una tabla recopilatorio de

distintos aspectos compositivos con el método de William Caplin.



Capitulo 1: Andlisis histérico de John Williams y la musicalizacion

de videojuegos.

1.1 John Williams

John Williams es un compositor y director de orguesta con una extensa carrera
que abarca mas de cinco décadas, su gran trayectoria como compositor de
musica para cine esta compuesta por la banda sonora de distintas peliculas,
entre las méas importantes se encuentran: E.T. The Extra-Terrestrial, Jaws,
Jurassic Park, Star Wars, Indiana Jones. Siendo uno de los compositores mas
reconocidos tiene gran cantidad de reconocimientos entre los cuales estan:
British Academy Awards (BAFTA), Grammys, Golden Globes, Emmys, y gold
and platinum records. (Gorfaine/Schwartz Agency, 2017).

Williams nacié en, New York, el ocho de febrero de 1932. A la edad de
siete afios prendio a tocar el piano, trombén, trompeta y clarinete, al graduarse
en 1950 ingres6 a UCLA donde tomo clases de piano y composicién, también
tomo clases particulares con Bobby Van Eps. En 1952 Williams fue reclutado
por la Fuerza Aérea de los EE.UU. en donde realizo distintos arreglos para las
bandas militares, su servicio concluy6é en 1954, posterior a esto realizé un afio
de estudio en Juilliard School of Music. (Aschieri, 1999, pags. 67-68).

Williams menciona que a fines de 1955 se presenté a una audicion en la
que se encontraba Morris Stoloff por el cual consiguié trabajo en Columbia
Pictures como pianista, posterior a esto vendria un contrato con la orquesta
como compositor de musica para cine. Si bien Williams asegura que la muasica
para cine no fue su primera opcién, se casl y necesitaba ganar dinero, razon
por la cual decidi6 quedarse en el estudio de California y posterior a esto
distintos cineastas que se convertirian en gigantes de la industria del cine,
trabajaron con Williams, referentes como Franz Waxman, Tiomkin, los
hermanos Newman, Alfred, Lionel, Emil y Jerry Goldsmith. (Aschieri, 1999,
pags. 68-69).

Este seria el inicio de Wiliams al mundo de la composicion para
peliculas. Segun Aschieri, la musica compuesta por Williams para la trilogia de

Star Wars permiti6 asentar los pilares en los que se basaria el resto de



composiciones para films, sin perder las fuertes influencias del pasado, pero
creando musica completamente desde cero y permitiendo definir con exactitud

a los distintos personajes (Ascheri, 1999, p.300-302).

1.1.1 Metodologia de Trabajo

John Williams toma gran cantidad de tiempo en sus composiciones, en
ocasiones logra crear con facilidad y en otras el proceso es mas complicado.
Tiene distintas peliculas en las que le hubiese gustado trabajar y sabe
plenamente que hubiese compuesto para ellas. Existen trabajos que logra
musicalizar con facilidad, lo cual crea una afinidad entre el y la peliucula, es
una sensacion muy extrafia para el.(Aschieri, 1999, pag. 43).

Aunque Williams conoce sobre sintetizadores y equipos electronicos, el
instrumento que usa para trabar es el piano, ya que su formacién musical es
distinta y al no hacerlo sus composiciones pueden verse afectadas. A medida
que la obra ha tomado forma y esta cerca de finalizar el trabajo, Williams usa
menos el piano. (Aschieri, 1999, pag. 44).

Ademas Williams sefiala que prefiere no leer el guion, para él es
interesante la sensacion de no saber qué pasara después. Es preferible ver la
pelicula, el primer borrador y sentir la emocion del momento sin saber que
sucedera. Al percibir estos momentos en la pelicula, John se permite en afadir
momentos musicales para resaltar escenas aburridas o suaves para partes
excesivas. (Aschieri, 1999, pag. 44).

Este gran compositor marca donde ira la musica al dividir la accién en un
cue-sheet (Documento que sefiala las secciones donde debe interactuar la
musica y el medio audiovisual y la manera en que debera hacerlo). Luego
marca el material cinematico para personajes, lugares, situaciones, etc.
Posterior a esto trabaja con las secuencias especificas, en Star Wars tomo
todas las melodias y las ajusté a cada secuencia, esto tiende a cambiar en el
transcurso del tiempo, se le ocurre cdmo mejorar cada momento, en la calle, en
el carro, en cualquier situacion puede cambiar, para lo cual tiene mucha

habilidad. Al iniciar la orquestacién prepara una partitura corta y trabaja en el



escritorio tomando su tiempo para hacer su propia orquestacion. (Aschieri,
1999, pag. 46).

1.1.2 John Williams en Star Wars

Después de que el equipo de Star Wars hablara con Williams y escuchara su
composicion para la pelicula Jaws, dejaron de buscar otros compositores y lo
eligieron sin dudar. El compositor y el director se reunieron en los estudios
Universal y George sefialo que cre6 una pelicula del espacio y si quisiera hacer
la musica, Williams respondié que le gustaria y asi comenz6 la asociacion.
(Aschieri, 1999, pags. 300-301).

Al finalizar el rodaje, Williams y Lucas, permanecieron durante tres dias
en San Anselmo, casa de George, tomando decisiones sobre la musica. El
compositor convencio al director de permitirle escribir su propia composicién sin
usar temas del pasado, evitando la necesidad de tomar referencias, estilos y
sonidos de otros compositores, creando los motivos para cada personaje y
situacidn que se presenta en la pelicula. (Aschieri, 1999, pag. 301).

El contexto emocional de Star Wars se logra gracias a la combinacion de
la imagen y la musica, en cada pelicula se intenta exponer un nuevo tema que
demuestre la situacion clave de ese episodio, una clara muestra es la Amenaza
Fantasma en donde el tema Duel of Fates toma protagonismo en la escena
final. John supervisa todo el proceso de la musica, su editor musical Ken
Wannberg trabajan junto a orquestadores para mejorar las composiciones y la
infaltable Orquesta Sinfonica de Londres que cuenta con mas de cien musicos,
logran crear las maravillosas composiciones de Star Wars. (LucasFilm, Detras
de caAmara Star Wars, 2005).

En la composicion creada para La Amenaza Fantasma se logra
evidenciar el gran trabajo de Williams, haciendo uso de un numeroso coro para
crear las diferentes frases claves. Williams trabaja constantemente con la
vibracion y entonaciéon de este coro, logrando un nuevo motivo para un
personaje como Darth Maul, controla al detalle de cada instrumento, sefialando
la importancia del atague de los violines, entonaciéon de los cantantes y

sugiriendo momentos para George Lucas en donde concuerdan en dejar el



coro para brindar un toque religioso y de superioridad. Algo clave en Williams
es el constante trabajo junto al director, estableciendo las partes musicales en
cada lugar y plasmando lo que George Lucas deseaba para la pelicula.
(LucasFilm, Star Wars | El Principio: La Realizacion del Episodio I, 2001).

1.2 Historia del Film Scoring

La musica para cine tuvo un inicio muy peculiar, su funcién era cubrir el fuerte
ruido que hacia el proyector varios afios atras, puesto que en ese tiempo las
peliculas no tenian audio, no existia el galope de los caballos, ni palabras de
los actores, todo era en completo silencio, Unicamente el proyector creaba un
fuerte ruido para reproducir el film. Por todo esto la musica facilitd cubrir el
sonido del reproductor y que las personas disfrutaran de la pelicula, también
permiti6 aumentar las emociones al acompafiar con musica cada escena,
enfatizando la emocion que el director buscaba. La musica marco un antes y un
después en la industria del cine. (Davis, 1999, pag. 16).

El primer registro de peliculas acompafiadas con musica fue en el afio
de 1895 y 1896 donde la familia Lumiére presenté algunas de sus primeras
peliculas en Paris y Londres, el uso de musica dentro de sus producciones fue
un gran acontecimiento que se expandié con facilidad y pronto se haria uso de
orquestas enteras las cuales estarian acompafiando a las peliculas en los
distintos teatros. La musica usada para estas situaciones era variada, desde
piezas antiguas para orquesta, canciones populares, folclore y mas.
Acompafiaban a las peliculas con el objetivo de aumentar la experiencia de los
asistentes. Cuando la industria cinematografica crecié las presentaciones
musicales también lo hicieron, pasando de ser pequefios pianos a grandes
orquestas que interpretaban piezas que el director escogia cuidadosamente
para resaltar la pelicula. (Davis, 1999, pag. 16).

Con el paso del tiempo el sonido dentro de las peliculas adquiri6 mas
importancia, el audio facilitaba la comprension y aumentaba las emociones, el
didlogo de los actores permitia aumentar los momentos, pero aun asi fue muy
necesario el uso de musica para resaltar ain mas cada escena, quitar los
incbmodos momentos de silencio entre didlogos, resaltar emociones en

escenas importantes, o simplemente con pocas notas lograr una intriga enorme



como las palabras de Gustavo Dudamel nos demuestran “A veces la sensaciéon
de ansia no viene con un accelerando o un tiempo rapido, a veces es el

silencio” (CmajorEntretainment, 2015).

1.3 Sonido en videojuegos

Las maquinas tragamonedas antiguas como la Mills Liberty Bell de 1907 tenian
un timbre al ganar, siendo una primera muestra de la importancia del sonido en
los juegos. La musica fue un factor primordial dentro de los videojuegos como
pinball al permitir aumentar las sensaciones que en este caso era el sonido de
victoria o derrota, como funcion principal era atraer al jugador y mantenerlo
jugando por el mayor tiempo posible, este concepto permanece hasta la
actualidad. (Collins, 2008, pag. 8).

Dentro de todos los sonidos de los videojuegos intervienen diferentes
personas dependiendo de la comparfiia. En compafias pequefias se tiende a
usar a compositores como creadores de todos los sonidos del juegos, pero en
grandes corporaciones tenemos a varios profesionales que se encargan de
cada éarea, como los disefiadores de sonido, los artistas de voces,
programadores de audio y compositores conformados por directores,
orquestadores, productores y mas. (Collins, 2008, pag. 87).

Todos los aspectos mencionados anteriormente conforman gran parte
del videojuego y son tomados en cuenta desde el inicio de la programacion del
mismo, la musica es parte de ellos y si bien se planifica desde un inicio, no es
hasta al final del juego donde es agregada por completo en cada mapa,

personaje o situacion deseada. (Collins, 2008, pag. 86).

1.3.1 Mdasica en videojuegos

Compositores como Koji Kondo, el cual compuso la musica de Super Mario
Bros y Zelda afirma que le gusta ver a todo el videojuego como una gran
composicién en la cual se encuentran todas las canciones que se usaran,

siempre se considera las ediciones anteriores y se busca que tenga una



coherencia entre su musica, si bien no es igual, tiene muchas similitudes.
(Collins, 2008, pag. 90).

Para la correcta realizacion de una composicién musical para videojuego
se deben abarcar distintas areas. Una de ellas es determinar el estilo y estado
de animo que acomparfara cada momento, posterior a esto se necesita saber lo
lugares de interaccién entre la musica y el videojuego, se determina las partes
que necesitan ambiente, donde empezard y terminara la musica, influye
también la vida del personaje, las superficies, etc. (Collins, 2008, pag. 91).

Un Cue Sheet es una gran referencia para el compositor, aqui puede
organizar la banda sonora, los instrumentos a utilizar, la duracion de los temas,
incluso se puede llegar a sefalar los dias de grabacién y el tiempo que
tomaran. Estas hojas de referencia no son iguales siempre, pueden tener
indicaciones de la instrumentacion, emociones, sensaciones, etc. Se debe
tener especial atencién a los personajes como jefes, mini-jefes, elementos
clave. Todo esto cambiara la manera de componer en cada momento. Es
importante la no repeticién constante de muasica en un mapa, debe permanecer
imperceptible el uso continuo del tema, puesto que esto llega a molestar al
jugador, impidiendo un correcto disfrute del juego. (Collins, 2008, pags. 91-95).

Como podemos observar, tener las correctas referencias del
videojuego, los distintos personajes, mapas, situaciones, y mas. Permite que la
musica se adapte plenamente, mostrando sentido y coherencia con el medio
audiovisual. Ademas, el establecer fechas claras para la entrega de la
composicién facilita el generar los tiempos adecuados para la creacion,
grabacion, mezcla y union al juego, incluso para corregir los errores o partes

gue no agrade a los directores del proyecto

1.3.2 Tipos de musica para videojuegos

La musica para videojuegos tiene bastante similitud con las composiciones
usadas para peliculas. La principal diferencia es que las acciones del jugador
llegan a determinar el tipo de musica a usar. Los sonidos pueden alterar el
subconsciente de quien juega, razon por la cual se tiene que adaptar a cada

situacion, a cada personaje, mapa, acciones, sentimientos y mas. Cada una de



las acciones debe ser acompafiada con una pieza acorde al momento, esta
debe tener sentido y resaltar los distintos momentos. (Sweet, 2015, p.18).

Existen otros aspectos que llegan a marcar una gran diferencia entre la
musica para peliculas y para juegos, la primera y mas importante es la
duracién, las peliculas suelen tardar un promedio de dos horas hasta su
finalizacion, un videojuego toma en promedio diez horas. También el
videojuego es usado varias veces, mientras que la pelicula es reproducida una
vez en la mayoria de situaciones. Ademas, la musica para peliculas es muy
lineal al tener inicio, desarrollo y final, a diferencia que en juegos se compone
para distintos momentos y una historia envolvente dentro de diversas
situaciones. La mas importante diferencia es que la composicién para una
pelicula puede durar cerca de una hora, si se compone para juegos, la duracién
es cerca de tres horas. (Sweet, 2015, p.16).

También encontramos diferencias dentro de cada tipo de videojuego, la
duracion de las composiciones para lograr abarcar el tiempo requerido varia
drasticamente. Dentro de los juegos casuales la cantidad de musica puede
durar mas de quince minutos, pero llegamos a los casos mas altos como los
juegos para consola, en donde la musica debe abarcar cerca de tres horas, y
los juegos dentro de la clasificacion MMORPG necesitan composiciones que
logren abarcar mas de quince horas, marcando diferencia incluso dentro de
cada juego, cambiando las exigencias de cada uno segun la clasificacion a la
gue pertenezca. (Sweet, 2015, p.16).

Existen diferentes tipos de musica para el mundo de los videojuegos,
cada una ayuda en momentos distintos, exalta situaciones, evocan emociones,
facilitan la percepcion de las acciones de personajes o logran describirlos a la
perfeccion, todas estas herramientas estan clasificadas segun su funcion.
Permiten al compositor crear composiciones que funcionen para cada
situacion, que abarquen cada posible resultado que cause las acciones del
jugador, manteniendolo concentrado en el juego, sin notar faltantes y exaltando

todos sus sentimientos. (Sweet, 2015, p.21)



1.3.3 Mdsica extra - diegética

Esta mulsica es usada para aumentar las emociones que el jugador esta
experimentando en ese momento, aumentan las reacciones y recalca cada
situacién por medio de las composiciones. La musica que sonara en ese
momento solo sera para el espectador, no tiene relacién con lo que escucharia
cada personaje. Es muy importante este tipo de musica ya que brinda una
explicacion méas exacta de que sucede o sucedera en el juego. (Sweet, 2015,
p.21)

Esta técnica es muy usada también dentro del film scoring, en donde tiene la
misma funcion de resaltar momentos, sin embargo los personajes no son
capaces de escucharla. Un ejemplo claro es la composicion de Williams para la
pelicula Jaws, en donde el popular motivo de dos notas repetitivas que
aumentan su velocidad con el tiempo crea la tensién necesaria hasta la llegada
del tiburén. Es usada para causar incertidumbre y abrir paso a una fuerte
escena. (Sweet, 2015 p.21)

Este tipo de mdasica trabaja con el subconsciente del espectador, no se
encuentra frente a la escena, esta en un segundo plano en donde resalta
emociones, cambia situaciones, marca una historia importante, pero es
primordial para causar sensaciones que tendran un fuerte impacto en su forma

de jugar y las diferentes reacciones que este tendra. (Sweet, 2015, p.21)
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2 Capitulo 2. Analisis compositivo, arménico y motivico de las obras de
estudio

Las tres obras de estudio elegidas para este analisis son Duel of Fates, Yoda's
Theme y Finale and Throne Room, compuestas por John Williams, usada cada
una para peliculas distintas, apareciendo en momentos clave y definiendo
distintos personajes y situaciones dentro de los films. Cada composicién brinda
sensaciones y momentos distintos en la Saga, Duel of Fates es usada en
varias situaciones de fuertes batallas. Yoda’s Theme es la suite clave de uno
de los personajes principales. El tema final es Finale and Throne Room, que
caracteriza a la fuerza y a uno de los personajes mas importantes de la saga.
Este analisis busca obtener recursos compositivos de cada suite y usarlos en la
composicion musical para el videojuego “Alone”.

Para el andlisis de los motivos, haremos uso del método Schenkeriano
de la seccion disminuciones con sus distintas clasificaciones, con el objetivo de
llegar a un desglose apropiado de las partes que conforman estas “células” de
cada suite. (Sans, (s.f), pag. 2-9).

e Célula principal
e Variacion
e Bordadura

¢ Nota de paso

El analisis de oraciones se realizard con el método de Alejandro
Martinez, el cual nos permitira dividir la seccion de presentacién que se divide
en dos ideas basicas, la parte de continuacion y el final nombrado como parte
cadencial, permitiendo ver el constante desarrollo del motivo durante los
siguientes compases del mismo. Finalmente permitira la obtencion de las
diferentes secciones que componen cada suite. (Martinez, 2012, pag. 1-14)

e |dea Basica
e Repeticion
e Continuaciéon
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Un cuadro recopilatorio de los aspectos mas importantes que se pueden
encontrar dentro de las obras de estudio serd basado en los cuadros
presentados por William Caplin. Mostraremos aspectos como el tiempo de cada
seccion, compases, armonia, instrumentacion, dindmicas, todo con el objetivo
de tener una idea clara de cdmo interactla la obra por seccion y como muestra
cada oracion del tema, permitiendo un desarrollo apropiado. (Caplin,
Hepokoski, & Webster, 2010, pag. 130)

2.1 Anédlisis Yoda’s Theme

2.1.1 Motivo
Célula Principal Variacion
_A _NA
' N\ Y
. o i - . i ] {
L2 T ) q_'_":__._._——_'—'z';
mf’

I Il
Figura 1. Motivo del tema: Yoda’'s Theme

El motivo principal de Yoda’s Theme esta en modo lidio, siendo el cuarto grado
de la escala mayor, se caracteriza por tener como primer y segundo grado
triadas mayores. Dentro del motivo del presente tema tenemos marcando como
un primer grado un Do mayor y segundo grado un Re mayor, usando las dos
primeras notas como parte del acorde. Se puede observar un salto consonante
desde Do a La que da paso a la nota de Fa sostenido, definiendo en gran
medida el acorde. Este motivo se conforma de una célula principal conformada

por el primer compas y una variacion que ocupa todo el segundo compas.
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2.1.2 Oracion parte A
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Figura 2. Oracién parte A del tema: Yoda’s Theme

La oracion de la parte A del Yoda’s Theme cumple con las cuatro partes
sefialadas por Alejandro Martinez, tiene una idea béasica en la que se presenta
el motivo inicial en modo lidio con acordes Do Mayor y Re Mayor, seguido de la
repeticion en la cual existe una ligera variacion ritmica al agregar una negra y la
corchea con punto seguido de semicorchea conservando la armonia inicial.
Posterior a esto aparece la variacion la cual es solo un compas de Do mayor y
finalmente tenemos una cadencia de resolucién jénica la cual consiste en un
acorde menor, seguido de un sustituto tritonal (Acorde mayor a medio tono de
distancia) que crea tension para resolver a la raiz, esta cadencia esta
conformada por Re menor y Re bemol mayor para resolver al primer grado de
Do mayor, toda la seccidn final dura tres compases.

Nétese la clara definicién del modo lidio dentro de la armonia y melodia
que podemos encontrar en esta suite, el motivo principal corresponde
perfectamente a este modo que sera tratado durante el resto de la obra, es
mucho mas claro al lograr apreciar el acompafiamiento que realizan los
distintos instrumentos en cada parte de la obra, siendo el cuarteto de cuerdas

los encargados de mostrar este acompafiamiento durante casi toda la obra.



Tabla 1. Oracién parte A Yoda’s Theme
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Presentacion (4 compases)

Idea Basica

Repeticion

2 compases (a)

2 compases (a’)

Continuacion

(4 compases)

Continuacion

Cadencia

1 compas (b)

3 compases (b’)

2.1.3 Oracion parte B

F C F C
-~ > __..L;_:—-———-ﬂ.._ B ;_-—_::__H'“‘“H -
- - - e
. T = i = . — = £ -
. F - = 1It
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F C F C
== :_d_h.i;_-_-—_l_ T ’;’_‘;TE -
3 el e el . - £ £ ~ 7
EEE Efect f: EE 2 prr >
.
Em Bm Em Bm
JEBE B _Bis 4 8 5 8 ¢ -
EE Bt BEEEE epis
f
.
F Bb G7
- I
. 2 g & g, g P
/ > — — - — — = b - Cig
% - = = i
! r H

Figura 3. Oracion parte b del tema: Yoda’s Theme

En la parte b del tema Yoda’s Theme podemos encontrar distintas

modulaciones que reflejan nuevos momentos. En la idea basica se presenta en

Do Mayor con un motivo que cambia ritmicamente en gran medida con relacion
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a la parte a, en la repeticion permanece todo igual, dentro de la continuacién

podemos encontrar una modulacion a Mi menor aedlico en donde se adapta la

melodia a este modo con una ritmica completamente igual, finalmente en la

parte cadencial aparece unas secuencias de acordes con tension que nos

llevan nuevamente a la parte a.

Tabla 2. Oracion parte B Yoda’'s Theme

Presentacion (4 compases)

Idea Basica

Repeticion

2 compases (a)

2 compases (a)

Continuacion (4 compases)

Continuacion

Cadencia

2 compas (b)

2 compases (b’)

2.1.4 Pedal En el motivo A

Se puede observar un constante pedal durante el motivo A del tema, mientras

el cuarteto de cuerdas permanece mostrando la armonia con una sucesion de

negras, el contrabajo marca un pedal en Do, el cual permanecera constante en

los cinco primeros compases en gran parte de la suite, el cuarteto de cuerdas

plasma la armonia constante en practicamente todos los momentos, incluso

cuando varia la formula ritmica, cambiando en pocas ocasiones en donde el

Violin llega a tomar la melodia principal.

Violin I

TI¥ e

et |

T |
s

M

—hy

LU

—l

M
s

T L T I|

v FE ——++
11

1%
—w| |

sl |

™
I
i
THEE |
gl
%
QU

14
M 1
Lid

e =, —=
=

Contrabass

r c

Figura 4. Nota pedal parte A: Yoda’s Theme




2.1.5 Andlisis formal de Yoda’s Theme

Tabla 3. Analisis Método William Caplin Yoda’s Theme

Tiempo 0:00 0:08 0:36 1:00 1:20 1:42 2:07 2:34 2:57
Compas 1-2 3-10 11-18 19-26 27-34 35-42 43-50 51-58 59-62
Partes Intro A A B A A A A Outro
Armonia C C/D Am/Bsus4 FCIFC C/D C/D C/D C/D Db/Db
C/D Em/F#sus4 | FC/IFC C/D Em/Bb C/D C/D C/iC
C/Dm Db Bm/Am Em Bm/EmBm | F/B Gm/Fm C/F Dm/G7
C/C Bsus4/D F/IBbG7 C/C C/C C/C C/C
Inst. Corno Corno Flauta, oboe 4to Violines Flauta Corno
Melodia Francés Francés clarinee, Cuerdas francés
Oboe corno frances,
fag6t
Inst. 4to Clarinete Flauta, Piano, Cuarteto | Trombén, Viola, fagot Cuarteto Cuarteto Cuarteto
Armonia Cuerdas | en Bb, Arpa, de Cuerdas, Flautas, Cello, cuerdas, de de
Fagot, Cuarteto de | Contrabajo Clarinete, Trombon, Corno Cuerdas Cuerdas
Cuarteto de | Cuerdas, Oboe Arpa, francés,
Cuerdas, Contrabajo Contrabajo Arpa
Contrabajo
Oracion 2+2 2+2+1+3 2+2+1+3 2+2+2+2 2+2+1+3 2+2+1+3 2+2+1+3 | 2+2+1+3 | 2+2
Dinamica p p, pp mf, f mf, f mf, f f,p p pp pp
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2.2 Analisis Duel of Fates

2.2.1 Motivo A

Célula

an o)

P A—

r X S
TS AEE—F
e 4
8 kor-ah

f .
B =X 3

kor-ah

Figura 5. Motivo A del tema: Duel of Fates

Se puede observar el motivo principal del tema, el cual solo consta de una
corchea y negra con punto ligada a una blanca, las notas persisten en estos
cambios ritmicos formando una triada de Mi menor. Unicamente tiene esta
célula principal, no existe una variacion dentro del motivo principal, también se
evidencia los escases de notas de paso, bordaduras o saltos consonantes.
Este motivo aparecera constantemente siendo presentado a cada instante por
el coro, en ciertos momentos este mismo motivo sera acompafiado por distintos
instrumentos para resaltar el motivo principal que dara paso a la oracion

principal de toda la suite.



2.2.2 Motivo B

Célula principal
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Figura 6. Motivo B del tema: Duel of Fates

En el motivo B tenemos dos secciones, la célula principal conformada

por dos corcheas y dos negras, la variacion es la ritmica anterior invertida,

primero las dos negras y luego las corcheas afadiendo una corchea mas al

final. Las corcheas del motivo B tienen funciébn de notas de paso, también

podemos encontrar un salto consonante en la parte de la variacion. Este motivo

dara paso a una oracion que aparecera constante durante toda la obra, incluso

llegara a mezclarse con el motivo A.

2.2.3 Oracion parte A

Em B7 Em GYA Cm
— : F - -__:____:
A - L o g
g 7 - = I n - ’J ] =¥ — -
' ) £ it Sa— L R =
A [y - —
fkor—ﬂh [Mah - tah Kor-ah______ Rah_{fth—mah_
b ————he e e —
T | | — - F r—i I
3 - T T 1 r 1 I
kor-ah [Mah - tah Kor-ah Rah-tah-mah___
T | M | P P
P D ) g = - ! = I
B |[BEEEE= e | ’
_\ F—1 | ! | 3
kor-ah____ IMah - tah Kor-ah Rah-tah-mah___

Figura 7. Oracion parte A del tema: Duel of Fates
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La oracién de la parte A esta formada por el motivo de la suite, dentro de
la presentacidn encontramos dos partes, la idea basica y repeticion, en el
primer compas podemos notar la idea basica de la oracion, el segundo compas
muestra la repeticion y se adapta la misma ritmica al acorde de Si mayor siete.
En la continuacion tenemos dos partes, la parte de continuacion y la parte
cadencial, la primera aparece en tercer compas en donde vuelve a repetir la
idea basica con la omisién de la nota Re, un bajo sobre Si y el aumento de
dinamica, finalmente encontramos la parte cadencial en donde aparece la
ritmica de tresillo y la armonia cambia a un Sol mayor con novena, el cual
tensiona para resolver al Do menor del compas final. Esta oracion se repetira
constantemente durante el resto del tema, apareciendo en distintas ocasiones y
sera acompafiada por otros instrumentos que permitiran aumentar la fuerza de

esta oracion.

Tabla 3. Oracion parte A Duel of Fates

Presentacion (2 compases)

Idea Béasica Repeticion

1 compas (a) 1 compaés (a’)

Continuacion (2 compases)

Continuacion Cadencia

1 compas (a) 1 compas (b)
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2.2.4 Oracion parte B
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Figura 8. Oracién parte B del tema: Duel of Fates

En la parte B de la suite podemos encontrar una oracién creada a partir
del motivo B, en donde cumple con todas las secciones al tener una fase de
presentacion en donde la idea bésica se muestra en los dos primeros
compases, la repeticion se encuentra en los dos siguientes compases
realizando exactamente lo mismo. La fase de continuacion esta formada por la
parte de continuacion en donde se repite la idea basica adecuada a la nueva
armonia de Si Mayor siete, la parte cadencial en donde aparecen los cuatro
ultimos compases, repitiendo la parte de continuacion, pero alargando el final.

Tabla 4. Oracién parte B Duel of Fates

Presentacion (4 compases)

Idea Basica Repeticion

2 compas (a) 2 compas (a)

Continuacion (4 compases)

Continuacion Cadencia

2 compas (b) 2 compas (b’)




2.2.5 Oracion parte C
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Figura 9. Parte C del tema: Duel of Fates

En la oracion de la parte C se puede encontrar la ausencia de una parte

cadencial y parte de repeticion, solo estd formada por una idea basica y una

continuacion, la primera formada por tresillos sobre el acorde de Mi menor, la

siguiente formada por el mismo acorde pero cambiando la ritmica dentro del

tresillo final y afadiendo una nueva al acorde de Mi. Esta idea serd usada

nuevamente solo con violines y en otros casos se usaran distintas

instrumentaciones mas para aumentar la dinamica de la parte C aparte del uso

constante para expresar esta idea

Tabla 5. Oracién parte C Duel of Fates

Presentacion (1 compas)

Idea Basica Repeticion

1 compas (a) 0 compases

Continuacion (1 compas)

Continuacion Cadencia

1 compés (b) 0 compases
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2.2.6 Ostinato

)
Clarmet m Bb —61‘!—:—;:—;——}—? : | —— : !
Y| d ¥ dJOd d ¢ dJgTd |d F dFgT d ¥ dF
. - . - . - -
p \.___' \\_____- p \____. \\-._.'
755 4
Clarinet in E» .’Hf = ,: C—
L]

Viola

(t
(

- ) 4 ¥ -
Cello 7 7 I'-\ i Y -
-
\ ) e i L a— -
Contrabass 7 —k——+ -
= —_t

Figura 10. Ostinato tema: Duel of Fates

En la imagen podemos apreciar el ostinato realizado por el clarinete en
Si bemol y la viola, esta figuracion ritmica permaneceré constante durante casi
toda la obra, Unicamente adaptandose a la armonia que se encuentre en ese
momento, continuamente se sumaran instrumentos y afiadira armonizaciones
por terceras y sextas segun el momento, incluso se alteraran las partes, los
compases aumentaran o disminuiran y se afiadiran pequefias respuestas entre

compases.



2.2.7 Andélisis formal de Duel of Fates

Tabla 6.

Andlisis Método William Caplin Duel of Fates
Tiempo 0:00 0:15 0:24 0:39 0:45 0:57 1:02 1:15 1:21 1:33 1:40 | 1:46 1:59
Compas 1 5 11 21 25 33 37 45 49 57 62 66 74
Partes A Ostinato | B Ostinato | B Ostinato | A Ostinato | AyB A C A Ostinato
Oracién 1+1+1+1 | 2+2+2 2+4242+4 | 1+1+1+1 | 2424242 | 1+1+1+1 | 2424242 | 1+1+1+1 | 2424242 | 2+42+2+2 | 2+2 | 2+2+2+2 | 1+1+1+1
Dindmica | f, ff p p, mp mp Mf, p mf Mf f f Ff, f, mf Ff ff F, mf
2:04 2:10 | 2:17 2:20 2:37 2:43 2:55 3:01 3:07 3:22 3:34 3:43 3:55 4:00
78 82 84 88 100 104 112 116 120 124 132 138 146 150
Ostinato B’ Ostinato B’ C A C Ostinato A Ostinato B A C Ostinato
1+1+1+1 | 2+2 2+2 2+2+2+4 | 2+2 2424242 | 242 2424242 | 1+1+1+1 | 2+43+42+2 | 2+2+2 2424242 | 242 2+2+2
P MF, Mp, mf F, ff Mmf Mf, Ff, mf f ff Mf, f, ff ff P, mf, ff | Ff Mf, ff

m

22
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Como observamos en el analisis formal, las oraciones cambian a cada
instante, los motivos tienen un movimiento constante formando oraciones que
se basan en las antes explicadas, solo cambian en nimero de compases,
instrumentos, armonizaciones y en una constante armonia entre Mi menor y Do

menor, ambos con sus correspondientes acordes dominantes.
2.3 Andlisis Throne Room and End Tittle

2.3.1 Motivo A

Célula Principal Variacion
N A
e Fm \[Fm C N
3
f)
./ [ | .
- o b —%

ANV H - : ;

Figura 11. Motivo A del tema: Throne Room and End Tittle

Se puede apreciar en el motivo el uso inicial con una cuarta ascendente,
posterior a esto se realiza una bordadura para recalcar la tercera del acorde Fa
menor del siguiente compas, concluyendo con un salto consonante hacia la
raiz del acorde final. Este motivo consta de una célula principal y una variacion
de esta célula en donde finaliza con el acorde de Do Mayor, la figura ritmica

comun entre ambos es la blanca inicial de cada compas.
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2.3.2 Motivo B

Célula Principal Variacion

A

f - __—— N
75 — = —
a h 4 \ 7 i
\‘J ’ AN, ’ =
) I\ Y ~—_

Figura 12. Motivo B del tema: Throne Room and End Tittle

El motivo B tiene una célula principal y una variacion, en el primer
compas podemos observar la nota principal con la figuracion de negra con
punto, posterior a esto aparecen una serie de notas de paso para llegar al sol
del siguiente compas, este motivo aparece constantemente en la suite y se
realizan distintas armonizaciones de los distintos instrumentos, causando a

cada instante diferentes acordes.

2.3.3 Motivo C

Célula Principal Variacion

A A
e A Y A\

3 3 ]
f |”|? , ——
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Figura 13. Motivo C del tema: Throne Room and End Tittle

En el motivo C se aprecia la célula principal en la que se encuentra el
ingreso al compés por medio de un tresillo, resolviendo a una negra con punto,

posterior a esto se encuentra un salto consonante y una serie de notas de paso
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para resolver a la quinta del compas de variaciéon, finalmente concluye con la
resolucién a una corchea con punto, en este mismo compas se vuelve a utilizar

la anticipacion por medio de un tresillo para el compas siguiente.

2.3.4 Motivo D

Célula Principal Variacion

e B VY5 A
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o
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Figura 14. Motivo D del tema: Throne Room and End Tittle

El motivo D empieza con un tresillo anticipado para ingresar al compas,
luego ocurre un salto consonante de una quinta, posterior a esto se realiza en
el compas de variacion un tresillo como notas de paso para finalmente realizar
un salto consonante hacia la raiz, finalmente ocurre un nuevo salto consonante
hacia la quinta del acorde que se encuentra en ese momento. Cabe recalcar
que este motivo es el principal de la saga, se lo encuentra claramente en el

tema Main Tittle

2.3.5 Motivo E

Célula Principal

N
- B> N\
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Figura 15. Motivo E del tema: Throne Room and End Tittle

En el motivo E podemos observar la ausencia de una variacion,
Gnicamente tenemos como base a una blanca con punto, posterior a esto se
realiza un salto consonante hacia la negra siguiente, este motivo se repite de la

misma manera para formar las oraciones E que se presentaran mas adelante.

2.3.6 Oracion parte A

Fm Fm C Fm Bb
3 3
f) —— | . ]
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b4 T3, L _dvereivs | Y M o e B |

e) o o - - - [ -

Fm Db Fm C Fm C
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Figura 16. Oracion A del tema: Throne Room and End Tittle

La oracion formada por el motivo A tiene una fase de presentacion,
posterior a esto la fase de repeticion toma casi todas las notas y ritmicas,
Gnicamente afiade una negra mas, la fase de continuacién toma la nota inicial
pero varia constantemente la ritmica, la fase cadencial tiene una secuencia de
acordes que nos lleva nuevamente a un Fa menor, también la ritmica tiene
partes importantes antes usadas, como el tresillo, pero la melodia lleva a

buscar na resolucion.

Tabla 6. Oracién parte A Throne Room and End Tittle

Presentacién (2 compases)

Idea Basica Repeticion

2 compases (a) 2 compases (a’)

Continuacion (2 compases)

Continuacion Cadencia

2 compases (a”) 2 compases (b)
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2.3.7 Oracion parte B
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Figura 17. Oracion B del tema: Throne Room and End Tittle

La oracion de la parte B del tema se conforma de una fase de
presentacion muy clara, si bien la melodia esta algo oculta al inicio, es
perceptible en otras presentaciones con este motivo dentro de la suite. La fase
de repeticion toma la mayoria de ritmicas cambiando sus notas y el compas
final. La fase de continuacion cambia en la gran mayoria, conservando la
ritmica inicial de la negra con punto y corchea, cabe recalcar que esto sucede
en los dos compases de esta fase. Al final la cadencia cambia completamente
la ritmica, realizando una resolucion en el ultimo compas donde se vuelve a

usar la caracteristica negra con punto de esta oracion.



Tabla 7. Oracién parte B Throne Room and End Tittle
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Presentacion (2 compases)

Idea Basica Repeticion

2 compases (a) 2 compases (a’)

Continuacion (2 compases)

Continuacion Cadencia

2 compases (a”) 2 compases (b)

2.3.8 Oracion parte C

A A
A 3 3 3
fJ -\.7 Lo "—!i 4 I I I I I = T 1 1 s
. " A E — " E— — I R — r
N =1 ! L — - N — | i i T
v d 3 F ¥ F v - =
mj. —_— — e
G- A
j L -
[al I
P L f T T - L n
—— ) ;
S - SR
- —
i A
5
fal 3 r3 2
P L f T  — T . i 1
T+ T k I T I I —T I T E s F ———
AT I ! . = I I I — — I 1 i
X - - = L & = - - —
Go A
al - - — | b 3
rr: ‘;’,. . P B -!-I i — E = — J L3 =:i:i
v — T - = — ——= s
" J:—_J '-.,_\_\_\___‘___ - - ;t i

Figura 18. Oracion C del tema: Throne Room and End Tittle

La oracion C tiene las cuatro fases, dentro de la fase de presentacion se

puede apreciar la negra con punto seguida de una corchea y una secuencia

descendente de las mismas. La fase de repeticion usa el mismo patrén inicial,

la Unica diferencia es el uso de una negra dentro del siguiente tresillo y la

aparicion de la blanca. La continuacion hace uso de la misma ritmica adaptada
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a una armonia distinta, recalca en gran medida la ritmica inicial. La fase

cadencial tiene frases ritmicamente diferentes al resto, es descendente y

permite la resolucion en el dltimo compas.

Tabla 8. Oracién parte C Throne Room and End Tittle

Presentacion (2 compases)

Idea Basica

Repeticion

2 compases (a)

2 compases (a’)

Continuacion

(2 compases)

Continuacion

Cadencia

2 compases (a”)

2 compases (b)

2.3.9 Oracion parte D
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Figura 19. Oracion D del tema: Throne Room and End Tittle

Esta oracion si bien aparece dentro de la suite, pertenece al tema Main

Tittle, el cual es la obra principal de la saga. Esta oracion tiene como inicio un

tresillo que resuelve al primer compas, posterior a esto se usa la misma ritmica

dentro de un solo compas en la fase de repeticion. En la continuacion tenemos

exactamente la repeticion del compas dos. Finamente, la cadencia hace uso de

las mismas ritmicas pero resuelve mediante una bordadura a la nota fa.
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Tabla 9. Oracién parte D Throne Room and End Tittle

Presentacion (1 compas)

Idea Bésica Repeticién
1 compas (a) 1 compas (a’)
Continuacién (2 compases)

Continuacion Cadencia
1 compas (a’) 1 compas (b)

2.3.10 Oracion parte E
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Figura 20. Oracion E del tema: Throne Room and End Tittle

En la oracién E tenemos un motivo que se repite exactamente en los dos
primeros compases, dentro de la idea béasica y repeticion. En la fase de
continuacion se puede notar el uso de una ritmica similar, adaptada al acorde
de re. En la fase cadencial notamos una resolucion hasta el Ultimo compas y

favorece a la tension para pasar a la siguiente oracion.

Tabla 10. Oracion parte E Throne Room and End Tittle

Presentacion (1 compas)

Idea Béasica Repeticion

1 compas (a) 1 compas (a’)

Continuacion (2 compases)
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Continuacion

Cadencia

1 compas (a’)

1 compas (b)




2.3.11 Anaélisis formal de Throne Room and End Tittle

Tabla 11. Analisis Método William Caplin Throne Room and End Tittle

Tiempo 0:00 0:18 0:36 0:51 1:00 1:20 1:39 2:.01 2:10 2:31 2:54 3:24 3:45

Compas 1 10 18 25 29 37 45 53 57 65 73 84 92

Partes Intro A A Intro B C B Intro A A B’ B A

Oracién 2424242 | 2+42+42+1 | 1+1+1+1 | 2424242 | 2+2+242 | 2+2+2+2 | 2+2 2424242 | 2424242 | 2+2+42+4 | 2424242 | 2+2+2+2
4:04 4:23 4:35 4:45 4:57 5:03 5:11 5:28 6:11 6:15 6:30 6:45 6:56 7:08 7:24
100 107 113 118 124 128 131 140 158 162 170 178 183 189 193
B D E E’ F D D G H A B’ E E E’ B”
2+2+2+2 | 1+1+1+1 | 1+1+1+2 | 1+1+1+2 | 1+1+1+1 | 1+1+1+1 | 1+1+1+45 | 2424242 | 1+1+1+1 | 1+1+1+1 | 2+2+1+3 | 1+1+1+1 | 1+1+2+2 | 1+1+1+1 | 2+2+2+2

2+2+2+2 1+1+1+1

32
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3 Capitulo 3. Alone
El presente capitulo abarca la composicién del tema principal con sus distintas
variaciones para el videojuego “Alone”. La composicion abarca los motivos de
los cuatro primeros personajes del teaser, aplicando los recursos compositivos
obtenidos del analisis realizado, esta obra sera usada dentro del mapa principal

como fondo.

3.1 Sinopsis del Videojuego

El presente videojuego es creado por dos estudiantes de la carrera de
multimedia de la Universidad de las Américas, el objetivo es crear conciencia
sobre los problemas que puede causar las experiencias negativas dentro de las
personas. Los directores del juego han decidido realizar su tesis sobre la
creacion de esta gran historia, para lo cual han deseado introducir masica que
represente a los personajes que se encontraran en el teaser (Una pequefia
muestra del juego).

El juego llamado “Alone” tendra dos personajes principales, entre los que se
podra elegir a uno solo para la historia, cuando se decida qué personaje usatr,
el otro se volvera antagonista. La historia se resolvera mediante puzzles que se
tendran que resolver para llegar hasta los jefes que seran dos. Cuando el
videojuego este por concluirse, se enfrentara contra el antagonista que es el
personaje no escogido al inicio.

El nimero total de personajes que apareceran en este teaser son cuatro.

Los protagonistas

e Sombra: Un personaje que trata de escapar de su pasado, sufre de
ansiedad y depresion por las distintas experiencias que han causado
estragos en él. Se percibe a si mismo como un ser incorpéreo y de color
negro.

e Luz: Ha tenido una vida mucho mas tranquila que sombra, sin embargo,
problemas familiares empiezan a sumergirlo en un deterioro mental y
emocional. Lleva consigo un oso de peluche que le recuerda a mejores
épocas.

Los jefes
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e Depresion: Es capaz de infligir un gran dolor en el jugador, tiene la
habilidad de hacerse invisible y atacar, puede invocar garras de
cualquier superficie que intentaran agarrar al jugador

e Ansiedad: Es capaz de transformarse en el jugador para atacar. Puede
lanzar un ataque de sonido al gritar.

El juego tendra un contexto triste y depresivo, todo girara entorno a la
superacion del dafio que causa la depresion y la ansiedad, ambos personajes
tendran que luchar contra los enemigos, al final ambos protagonistas tendran

que batallar entre si.

3.2 Instrumentacion

Para la composicion del videojuego Alone se uso las librerias East West
Hollywood Orchestra Gold Edition, que permitieron mejorar en gran medida la
sonoridad de los dos temas. La instrumentacion elegida fue la apropiada para
lograr un sonido oscuro, depresivo y en otros casos muy calmado y sereno
como el solicitado por los desarrolladores, también permitio la aplicacién de los

recursos compositivos obtenidos del andlisis de los temas de estudio.

Tabla 12. Instrumentacion videojuego Alone

Familias Instrumentos

Vientos Madera Flautas
Oboe
Fagot

Vientos Metal Corno Francés

Percusion Timpani
Gong
Caja

Cuerdas Violin 1
Violin 2
Viola
Cello
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Contrabajo

3.3 Sombra

El personaje Sombra no aparecera dentro del teaser, pero se realizd la
composicidbn necesaria para este importante protagonista, puesto que
aparecera dentro del producto final de los desarrolladores del videojuego. Para
su composicion se tomo en cuenta las resefias indicadas por los directores, la
sensacién de pena, ansiedad, depresion y una constante busqueda de
superacion. En este caso no se tuvo la oportunidad de tener una imagen para
su composicion, pero las explicaciones y distintas composiciones permitieron

obtener un producto que sea del agrado de los desarrolladores.

3.3.1 Motivo y Oracién
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Figura 21. Oracion y motivo de Sombra

El motivo principal del personaje Sombra se encuentra creado principalmente
por un intervalo de segunda menor ascendente (Medio tono ascendente) como
podemos observarlo dentro del ovalo café. La oracibn completa esta formada
por cuatro partes, una idea principal encerrada en el recuadro azul, esta idea
se repite en el recuadro rojo, luego una variacién que esta en el recuadro verde
y volvemos a la idea basica como fase cadencial dentro del recuadro amarillo.
Este Leitmotiv del personaje Sombra esta compuesto en modo Aedlico

(Sexto modo menor de la escala mayor) de Do menor, tiene una pequeia
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variacion dentro de Si bemol mayor y vuelve a Do menor. Se consigue tristeza
y pena con este motivo, se logra expresar el sentimiento del personaje.

Como podemos observar se aplica el uso de un determinado modo,
intervalo y la forma de oraciones que usa Williams para sus personajes.
También el mismo motivo pasa por diferentes orquestaciones para conseguir
las sensaciones necesarias para cada situacion por la que el protagonista

cruce.

3.4 Luz

Figura 22. Personaje Luz

El motivo delpersonaje Luz fue compuesto mediante la presente imagen y las
diferentes referencias entregadas por los directores. Se buscaba encontrar una
sensacion de superacion, felicidad y calma, una constante muestra alegria.
Posterior a esto fue solicitado que se sienta como el personaje decae y se
sumerge dentro de la ansiedad y depresién. La musica con sensacion épica fue
muy deseada y aceptada por los directores. Al final se consiguio crear los
motivos que expresarian a los personajes y que serian del agrado de los

creadores del juego.



37

3.4.1 Motivo y Oracién
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Figura 23. Oracion y motivo de Luz

El motivo del personaje de Luz se basa en un intervalo de segunda menor
ascendente (medio tono descendente), como se aprecia encerrado en la figura
café. Se encuentra en el modo Jobnico, el motivo va ascendiendo
constantemente, crece hasta llegar a un ligero climax, todo con el objetivo de
mostrar felicidad, calma y superacion. La oracion estd formada por cuatro
ideas, la idea principal encerrada en el recuadro azul, esta idea se repite como
se puede apreciar en el recuadro rojo, luego una variacion que esta en el
recuadro verde y una fase cadencial dentro del recuadro amarillo que motiva a
resolver a la siguiente oracion.

La oracion pasa por una secuencia de acordes que permiten ir
cambiando la sensacion del motivo, van cada vez haciéndolo mas feliz hasta el
climax en el Do menor, posterior a esto se crea tension con el Si bemol para
resolver en la siguiente.

Los recursos de eleccion del modo, un intervalo caracteristico, el uso de
cuatro partes para cada oracion y el uso de notas de paso y bordaduras que se
encuentran en el motivo principal, son extraidos del analisis antes realizado.

El presente motivo cambiara al modo doérico cuando este personaje feliz
cambia a causa de las dificultades y problemas, su motivo va obscureciendo

lentamente.
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Figura 24. Personaje Depresion

Depresion
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El presente personaje fue musicalizado mediante la imagen entregada y las

sensaciones que buscaban los directores. La sensacion de intensidad,

constancia, pena, imposibilidad, para lo cual se deseaba musica que marcara

la constancia, muy firme y constante. Se utilizO masica muy fuerte y pesada

para un personaje gue parece suave y tenue, pero que llega a ser un caos para

el protagonista. Las distintas descripciones se plasmaron en la musica que

llego a encantar a los desarrolladores.

3.5.1 Motivo y Oracién

Gm

E £ frraap

Figura 25. Oracion y motivo de Depresion

El presente motivo tiene como intervalo una segunda mayor (Un tono de

distancia) que se puede observar en los violines dos. Esta oracion esta

compuesta de distintas partes, una idea principal en el recuadro azul y una

variacion en el recuadro verde, la parte cadencial es usada para el cambio de
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seccion en donde se busca un cambio motivico con una sensacion de derrota,
esto es facil de observar en el recuadro amarillo.

Como podemos observar, el motivo del villano tiene una estructura
distinta, al igual que en Duel of Fates, en donde Unicamente cambia el motivo
en la fase cadencial, se realiza una idea principal y variacidon constantemente.
Asi mismo se hace uso del modo dérico que brinda una sonoridad apropiada

de ambigiiedad, entre algo feliz pero triste al mismo tiempo.

3.6 Ansiedad

Figura 26. Personaje Ansiedad

Para la musica del personaje Ansiedad se compuso mediante la presente
imagen y las indicaciones de los desarrolladores, se necesitaba una
composicién que sea muy constante al igual que el personaje Depresion, pero
en este caso tenia que ser mas fuerte y firme, una sensacion autoritaria para
un personaje capaz de transformarse, y de producir grandes sonidos que
terminan con lo que sea. Para la composicion se busco la firmeza, una
sensacion militar y constante, que reitera la fuerza y una sensacion de

constancia.



40

3.6.1 Motivo y Oracién
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Figura 27. Oracion y motivo de Ansiedad

El presente motivo hace uso principalmente de una ritmica constante, una
negra seguida de un tresillo. La oracion persiste en la ritmica sefialada
anteriormente, esta formada por cuatro ideas, la idea principal encerrada en el
recuadro azul, esta idea se repite como se puede apreciar en el recuadro rojo,
luego una variacion que esta en el recuadro verde y una fase cadencial dentro
del recuadro amarillo que motiva a resolver a la siguiente oracion.

Esta conformada de un acorde menor que se logra destacar gracias a
las distintas voces, luego una pequefa variacion en la que se usa un acorde
alterado que permite la resolucién posterior, finalmente se vuelve a usar el
acorde alterado para permitir el paso a la nueva idea.

Los redobles y el timpani se encargan de marcar la misma ritmica y
brinda una sensacion de firmeza, opresion y una sensacion fuerte, el uso del
staccato permite marcar mas esta cortante pero firme melodia.

Los recursos usados para este motivo fueron extraidos de la imposicion
ritmica que tiene Williams, dentro de Duel of Fates hace uso de una ritmica
constante que se encuentra en los violines, es tal que se vuelve iconica y
memorable, una de las melodias mas representativas, por esta razon se
decidié usar esta fuerte ritmica, afiadiendo un acorde alterado para aumentar

las firmeza como se puede observar en el tema Imperial March.
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Conclusiones
Primero, la composicion realizada para el videojuego “Alone”, tiene recursos
compositivos de Williams, tanto ritmicos, melddicos, armoénicos. El uso de
modos especificos para personajes y momentos, intervalos claves que
identifican a cada personaje, el uso de bordaduras, notas de paso y saltos
consonantes permiten la reiteraciéon de las notas principales de cada motivo,
creando motivos que describan a cada personaje y situacion.

Segundo, la metodologia de trabajo ha sido adaptada de la manera mas
cercana, la creacion de las melodias, ubicacion en la partitura, eleccién de
armonia y finalmente la orquestacién, todos estos pasos fueron usados para la
composicion de la banda sonora. El unico faltante es la escritura a mano, que a
causa del tiempo y la necesidad del uso de librerias para la creacién del
fonograma, fue imposible de realizar.

Tercero, varias de las decisiones compositivas fueron tomadas en
funcion de lo solicitado por los desarrolladores del videojuego, el uso de
instrumentacién, armonia, melodias y modos que permitieran expresar
sentimientos derivados de la tristeza fueron necesarios, razén por la cual no fue
posible imitar el sonido de Star Wars, ya que no seria lo mas apropiado para el
videojuego. El uso de recursos compositivos fue plenamente usado y se obtuvo
un buen resultado.

Cuarto, los recursos compositivos para peliculas son usados
satisfactoriamente dentro de un videojuego, cada técnica fue adaptada para su
correcto uso, los recursos compositivos de Williams pueden ser usados en otro
medio audiovisual y brindar excelentes resultados.

Finalmente, la presente investigacion cumple con el enriguecimiento
compositivo de la musica para el videojuego “Alone”, los desarrolladores se
sienten satisfechos con la musicalizacion realizada, el teaser fue musicalizado
con éxito, permitiendo abrir paso a la creacion del videojuego completo para lo

gue se hara uso de la composicion realizada para este trabajo de titulacion
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