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RESUMEN

La motivacion a la que obedece este trabajo, reside en investigar como se
comporta la masica en el medio ludico, siendo los videojuegos, el soporte mas
representativo de este, y si sigue los mismos mecanismos de formulacion que en
la cinematografia. Para la ilustracion de este planteamiento, se recurrié a un caso
practico funcional, que constituye una demo de un videojuego original. Este
proyecto fue lo que se utilizé como soporte para este trabajo.

Para ello se recurrio al analisis de composiciones ligadas al género fantéstico de la
industria cinematografica, y posteriormente con la industria de los videojuegos, y
tras esto se realizé una triangulacion entre la mdsica cinematogréafica, la musica
presente en el medio ludico, y mdsica original, de forma que, utilizando ésta,
creada en base a los analisis hechos previamente con las dos industrias anteriores,
permita demostrar que la industria de los videojuegos comparte métodos de
composicion musical con la industria cinematografica, en lo que respecta al

género fantastico.
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ABSTRACT

The motivation to which this work obeys, resides in investigating how music
behaves in the playful environment, being video games, the most representative
support of this, and if it follows the same formulation mechanisms as in
cinematography. For the illustration of this approach, a functional case was used,
which is a demo of an original video game. This project was what was used as
support for this work.

For this, we used the analysis of compositions related to the fantastic genre of the
film industry, and later with the videogame industry, and after that a triangulation
was made between the cinematographic music, the music present in the playful
medium, and original music, so that, using this one, created on the basis of the
analyzes previously done with the two previous industries, it allows to
demonstrate that the videogame industry shares methods of musical composition

with the cinematographic industry, with regard to the fantastic genre.
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1. INTRODUCCION
La consolidacion de la industria de los videojuegos en la década de 1990, supuso
para la practica en cuanto a la realizacion de relatos de ficcion, una alteracion
dréstica en la mecanica de su elaboracion, y el requerimiento de multiples

disciplinas artisticas, para efectuar un producto final de calidad.

Esto subyace como resultado del nacimiento y posterior evolucién de la industria
del cine a principios del siglo XX, que plante6 nuevas formas de expresion,
desarrollando géneros tematicos provenientes de otros ambitos artisticos,
principalmente de la literatura, ensalzando conceptos como la literatura de género
0 uno de los principales géneros literarios, como es el género narrativo, y en

especial la épica.

Con el origen de la industria cinematografica, se ha experimentado un crecimiento
exponencial en lo que respecta a distintos formatos narrativos a lo largo del siglo
XX, como el cémic, la fotografia, o la ya mencionada industria de los
videojuegos. que desarrolla también sus propios géneros, clasificados segin sus
mecanicas (accion, disparos, estrategia, simulacion, RPG, etc.).

Con el foco orientado hacia una perspectiva ludica, presento especial interés en la
narracion, y en las distintas técnicas para hacer esta posible, particularmente en el
formato musical y sus diferentes recursos, tomando como referencia la relacion

entre la musica y la imagen.

Para ello se recurrird a dos de los &mbitos mas representativos de esta indole, y
que a lo que respecta este trabajo, son los mas adecuados para desarrollar el
razonamiento que pretendo exponer a continuacion, la industria de los
videojuegos Y la industria del cine. Sendas industrias comparten una relacion muy

estrecha y casi imprescindible con la musica.

En la presente memoria, se pretende enfatizar en la dualidad que presentan ambas
industrias en cuanto al desarrollo de la obra musical se refiere, esto define
intrinsecamente al género de la banda sonora, consistente esencialmente en piezas
musicales originales, compuestas especificamente para la obra audiovisual, con el

propdsito de acompafiamiento, el realce de un momento concreto de la narracion,



etc. Tradicionalmente son piezas orquestales, aunque esto puede ser sutilmente
variable en funcion de la industria y el género narrativo que estemos tratando, ya
que, con la evolucion de ambas industrias, se han ido introduciendo elementos a
lo largo del tiempo, que han contribuido al desarrollo de este &mbito, al mismo
tiempo que han ido consolidandose paralelamente como disciplinas propias con
identidad individual.

La problematica que se plantea, se establece principalmente en relacion a la
industria del videojuego y a la industria del cine, empleando la musica como
elemento vehicular de forma mediante la cual, la muasica originaria de ambas
industrias permita comprender y poner en conocimiento, la naturaleza de la
musica como recurso narrativo en un relato de ficcion correspondiente al ambito

audiovisual.

Fundamentalmente, la cuestion sobre la que se centra este ensayo es en como se
comporta la musica procedente de la industria de los videojuegos, y si posee el

mismo tratamiento a la hora de ser compuesta que en la industria cinematografica.

Ciertamente, la idea de trabajar sobre el concepto de la musica en la industria de
los videojuegos de forma, a priori, inexacta, puede resultar ambiguo, por esta
razén es necesario especificar, establecer criterios que sean coherentes a la hora
de abordar el objeto de estudio, y acotar la investigacion para aportar precision y

sentido al analisis.

Principalmente el primer criterio que se debe sefialar va de acuerdo al género que
se va a tratar, ante todo es necesario establecer un limite dentro de este concepto,
para ello se haré uso de la literatura, ya que posee géneros catalogados de forma
muy precisa, y ademas detenta una estrecha relacion con la clasificacion

cinematogréfica.

Con ubicacion en el marco de los tres principales géneros literarios, nos
situariamos en el género épico, actualmente asimilado al género narrativo. Dentro
de este ambito quisiera recalcar el concepto de "literatura de género™, catalogacion
estrechamente ligada a la industria cinematografica, y es aqui donde me gustaria

enfatizar en el género fantastico, género que cuenta con una gran filmografia por



parte de la industria del cine, y una cantidad considerable de obras por parte de la
industria de los videojuegos, de igual forma, posee una gran variedad de

ejemplares tanto en la literatura como en la musica.

Definir el género que se va a tratar a lo largo de este trabajo es de suma
importancia, ya que, en el &mbito musical, de acuerdo a la narrativa, la obra es

diametralmente diferente en funcion del género para la que estd compuesta.

En otro orden de ideas, es igualmente esencial concretar que una pieza de musica
creada para el ambito audiovisual, no depende Unicamente del género para la que
se componga, un factor que resulta muy relevante tener en consideracion, es la
industria a la que va a ser destinada esa pieza musical. Con el marco establecido
en los dos ambitos audiovisuales méas consolidados en la actualidad, la industria
del videojuego y la industria del cine, resulta fundamental sefialar que existe

diferenciacion entre sendos aspectos.

En primer lugar, cabe destacar que una obra cinematogréafica se percibe a través
de la vista y el oido, sabiendo esto, se desarrolla un modelo de desarrollo para
abordar la metodologia de produccion de la obra musical, sin embargo, el
videojuego se desenvuelve acorde a una estructura distinta, focalizandose en otras
variables, ademas de las anteriores, como es la interactividad, la kinestética, la
l6gica o la toma de decisiones, entre muchas otras. De esto se entiende que, en el
videojuego, hay mas factores que compiten por la atencion del espectador, ademas
de los ya mencionados por parte de la cinematografia, esto quiere decir que el
hecho de que exista un mayor numero de variables que coexisten de forma
armonica, pero que al mismo tiempo litigan por atraer la inclinacién del jugador,
desemboca en un descenso de la importancia del resto de elementos, incluyendo
una rebaja en la importancia de la imagen, y una reduccion en la importancia del

sonido, y por extension de la musica, con seguridad de forma circunstancial.

No obstante, el elemento de la banda sonora supone una pieza fundamental en lo
que al videojuego respecta, pero llegados a este punto se desarrolla un dualismo
entre componer musica cinematografica y musica para videojuegos, ya que a
pesar de que comparten nuUMerosos mecanismos y recursos para su creacion, su

desarrollo se percibe de diferente forma, esto da entender que existen matices de



distincién en cuanto al enfoque entre componer para la industria cinematogréfica
y la industria ludica, y analizar y desentrafiar este fenémeno es uno de los
principios fundamentales por los que este trabajo existe, ya que es esto lo que se

pretende investigar.

Esto viene establecido por la evolucion que ha sufrido la musica en la industria de
los videojuegos desde su creacion, ya que, en el pasado, las restricciones que
suponia la tecnologia del momento limitaban la creacién de piezas musicales en el
ambito del videojuego, fue a partir de esta problemaética, donde tuvo su origen el
concepto que recibe el nombre de “musica retro”. Al mismo tiempo, y a raiz de lo
anterior, la industria de los videojuegos ha pasado de la utilizacion de musica en
su mayoria electrénica a una musica predominantemente orquestal, no obstante,
para hacer una afirmacion como esta es necesario concretar, y es que el tipo de
masica que se compone, pese a los matices que puedan surgir sobre la
composicion musical para ambas industrias, esta estrechamente ligada al género

ludico que se trata.

Si bien es cierto, que el &mbito de la banda sonora en la industria del videojuego,
sufri6 una evolucion que lo condujo paulatinamente a una concepcion
mayormente orquestal, en el videojuego se sigue preservando la utilizacion de la
musica electronica de forma habitual, el hecho de que en mdltiples titulos de la
industria de los videojuegos, la banda sonora que se compone, haya padecido una
alteracion a lo largo del desarrollo de la industria, que ha llevado a ésta mdsica a
mostrar un planteamiento orquestal, es debido a cbmo ha evolucionado el género
a lo largo del tiempo, pero no desde una perspectiva literaria, factor proveniente
del cine, y que también ha contribuido, sino que ésta variacion se ha propiciado en
funcién del género como elemento de clasificacion dentro de la propia industria

del videojuego.

Como ya ha sido mencionado anteriormente, la industria de los videojuegos goza
de su propia catalogacion, en cuanto a género se refiere, esto quiere decir, que la
evolucion por parte de esta industria no se reduce Unicamente al progreso
tecnoldgico, sino tambien al desarrollo del videojuego como una obra concebida,

como obra artistica en el ambito audiovisual.



Una vez definido el contexto de los dos &mbitos que se van a investigar, y en
funcion de como se ha orientado la perspectiva de esta memoria, se debe
establecer un entorno en la industria de los videojuegos donde se dé una mayor
practica de la musica orquestal, y en base a esta premisa, hay un género
perteneciente a la industria de los videojuegos que cumple con exactitud estas
caracteristicas, y es el género RPG.

La principal caracteristica del género RPG, y el hecho de que sea tan propenso a
la adopcion de la disciplina musical, debe su respuesta a la industria del cine, ya
que el género RPG obedece numerosos recursos cinematograficos, y la naturaleza
receptiva que posee para la musica es uno de ellos. Ademas, el género RPG tiene
la particularidad de producir generalmente obras de tematica mitoldgica o
perteneciente al género fantastico, si se enfatiza en este marco, esto le concede a

un videojuego, una afinidad muy directa con los recursos cinematograficos.

Este hecho se demuestra a la hora de definir el propio género, ya que éstas siglas
tienen como significado “Role Playing Game” cuya traduccion es “Juego de
Roles”, esto consiste en la interpretacion de un papel por parte del jugador en un
personaje de la narracion que el juego nos ofrece. Los videojuegos RPG poseen en
muchas ocasiones numerosas influencias literarias y cinematogréaficas ya que en
muchos casos cuentan historias de tematica fantastica o mitoldgica, cuya practica
los enlaza fuertemente a la industria del cine, ya que otra de las principales
caracteristicas de género RPG, es su gran énfasis en la narrativa, algo que casa
perfectamente con la incorporacién de la musica, esto deriva en que recursos
como la banda sonora, las cinematicas, la estética, etc. obedezcan en multitud de

ocasiones a influencias filmicas.

Una vez establecidos los matices que existen entre el &mbito de los videojuegos y
el ambito filmico en la practica musical, existe un pretexto intrinseco el cual
plantea una tesis de interés como es, qué herramientas 0 mecanismos hacen que
una banda sonora funcione en un medio determinado, si es posible extrapolar el
método a diferentes categorias, y si esto posibilita aplicarlo tanto a la industria
cinematografica como la industria de los videojuegos, esto es principalmente lo

que mueve el interés de este trabajo, lo que seguidamente plantea la cuestion de
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descifrar la incognita de cuales son los elementos que resultan imprescindibles

para que una banda sonora sea un éxito.

Ciertamente, esta premisa se aplica como una cuestion para ambos ambitos, tanto

la industria de los videojuegos como la industria cinematografica.

Esto muestra una vision realmente interesante a nivel técnico, el hecho de intentar
desentrafiar los recursos y mecanismos de una composicion musical profesional,
con el proposito de adquirir herramientas para asi garantizar el éxito funcional en

una obra, es algo que despierta mi curiosidad.

Uno de los aspectos que ha incidido de forma indirecta, pero que, aun asi, se
encuentra muy presente, es el concepto del estudio de la banda sonora como
elemento individual y al mismo tiempo como componente dentro de una obra
audiovisual, esto resulta algo que capta irremediablemente mi atencion, v,
asimismo, seguramente pueda aportar un acercamiento mas enfatico a la

comprension del género de la banda sonora.

Para proceder integramente lo mencionado en este trabajo, se va a recurrir a una
metodologia determinada para abordar los planteamientos formulados a lo largo
de este trabajo para realizar la investigacion.

Como ya ha sido expuesto anteriormente, la tesis principal que expone esta
memoria, radica en el comportamiento de la musica en el &mbito lddico, y la
comprobacion, en caso de que exista relacion, de si responde a la misma mecéanica
de formulacion, respecto al género que se trata, que resulta la industria

cinematogréfica.

En lo que respecta a la composicion musical pensada para la industria de los
videojuegos, existen dos formulas para su elaboracion. La primera de estas,
responde a un proceso de composicion tradicional, donde se integra musica
producida previamente. La segunda se corresponde para la realizacion de la
composicion desde una concepcién procedural, que implica la codificacion, esto

se detallara de manera mas rigurosa en el apartado de la metodologia.

Primeramente, para efectuar el progreso del planteamiento establecido

anteriormente, es necesario establecer unos criterios muy estrictos, en relacion a la
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seleccion de los recursos que serdn utilizados como herramientas para el correcto
desarrollo de la tesis planteada. Simultdneamente, es menester indicar que la
seleccion cuidadosa de una metodologia apropiada, coherente y concisa es
realmente significativa para garantizar el éxito de la utilidad de este trabajo y que

la investigacion desarrolle un sentido Idgico.

Ante todo, para poner en practica la metodologia que se ha confeccionado, se
realizard una investigacion en cuanto a la masica de la industria cinematografica,
recurriendo al anélisis de obras célebres por parte de la industria, siempre
estableciendo un criterio de renombre cultural, y teniendo presente el género
fantastico, ejemplarizando los conceptos que asi lo requieran. Esto proporcionara
conocimiento en lo referente al entendimiento de los recursos del caracter filmico
por parte del estudio de Hollywood, ya que se hard énfasis en la identidad

estadounidense, tanto cinematograficamente como musicalmente.

Posteriormente, se procedera a un examen de la industria de los videojuegos,
mediante una seleccion de titulos procedentes de esta industria, que cumplan los
principios establecidos en el marco que se ha definido, y que gocen de prestigio
en el ambito ludico, ejemplificando las cuestiones que lo exijan, con intencion de
aportar un grado de comprensién sobre el tratamiento musical de obras

conmemorativas en lo que respecta a esta industria.

Desde otra perspectiva, resulta imperativo sefalar que, debido a la naturaleza del
objeto de estudio, como es el ambito musical en relacién a la industria de los
videojuegos, es lo propio contar con un videojuego como herramienta, a ser
posible original, por supuesto, en cumplimiento de los criterios instaurados. Esta
herramienta se ajusta a la perfeccion como medio para ilustrar lo que se pretende
demostrar en esta investigacion, y jugara un papel sumamente relevante, durante
la ejecucion de la metodologia, que supondra uno de los elementos fundamentales

de este trabajo.

La metodologia empleada para desenvolver la tesis que se plantea, se desarrollara
acorde a criterios especificos, procediendo a la explicacion, estos criterios constan
de, una vez realizados los anélisis de las obras pertenecientes a los ambitos que

aqui se tratan, seguidamente se procederd a la creacion en el marco de la
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composicion musical y su posterior post-produccion. Esto permitira una
observacion directa, mediante la herramienta descrita anteriormente, consistente
en un videojuego RPG de género fantastico original, sobre el encaje de la mdsica
en funcion de los datos recabados, permitiendo asi, la comprobacion de forma

inmediata de los resultados.

1.1. Objetivos y metodologia

El objetivo de lo mencionado con anterioridad, es constatar que la concepcion de
la musica en la industria de los videojuegos responde a los mismos mecanismos
de género que en la industria cinematografica, ello requiere definir principios
especificos para la labor de investigacion, recurriendo a la relacion que posee el
ambito de la musica con el género que se esta tratando en el ambito audiovisual,
aplicado tanto a la industria de los videojuegos como a la industria
cinematogréfica, de forma que la composicion de mdusica original, sea utilizada
como recurso para ilustrar que el planteamiento que aqui se expone es coherente,

esto determina principalmente, el objetivo fundamental de la investigacion.

Esencialmente, la metodologia se organizard en dos etapas, donde la primera
constituird una fase de analisis donde se analizaran obras musicales ligadas a
titulos célebres pertenecientes al género fantastico, propias de la industria
cinematogréafica, y posteriormente, se repetira el procedimiento ejecutado
anteriormente con la industria ludica como principio fundamental del analisis, y, a
continuacidn, se instard a la composicion de musica original. Una vez establecidos
los criterios, técnicas, y las herramientas que seran utilizadas como recurso, se
procedera a ejecutar un método comparativo mediante la triangulacion entre los
elementos presentes de los que se dispone en la investigacion, como son, la
mausica de la industria cinematogréafica, la madsica de la industria ludica, ambas en
funcién del método analitico, y, la composicion y produccion musical original,
mediante la praxis, de forma que, la utilizacion de esta musica original, elaborada
en funcion a las investigaciones realizadas previamente por parte de los dos

ambitos anteriores, permita la demostracion de que la industria de los videojuegos
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comparte métodos de composicién musical con la industria cinematogréfica, en

relacion al género que se aplica .

Un factor de importancia que posee una presencia fundamental, consiste en el
género fantéstico, lo que nos predispone a generar una definicion concreta de lo
que se entiende como concepto de género fantastico, recurriendo a la
consideracién ofrecida por autores estudiosos de este genero, ademas de por la
cultura popular y memoria colectiva. Lo que nos obligara a efectuar un recorrido
por la industria cinematografica, con largometrajes propios de este &mbito, en
base a la ejemplificaciéon, en la misma medida en cuanto a la industria de los
videojuegos, Y referentes de este género en relacion al ambito musical, sefialando

sus obras relevantes

Como un objetivo mas especifico y en relacion al crecimiento profesional, recurro
a la busqueda del desarrollo de un método de composicién musical, para la
industria del videojuego, en cuanto a género fantastico se refiere. Esto conlleva
intrinsecamente a una finalidad en lo que respecta a esta memoria, como es que el
método que se desarrolle en este trabajo, sea extrapolable a otros géneros, no solo
al fantastico, a saber, en cuanto a este trabajo, las variables, herramientas, y
recursos utilizados, se encontraran definidos en el marco del género fantastico,
pero, los aspectos técnicos, que se hallan fundamentados por la metodologia,
cémo pueden ser el analisis de una composicion musical, y en base a estos datos
la realizacion de una posterior composicién y produccion de masica original, para
el género para que se esta tratando, tiene la intencidn de ser extrapolable a otros
géneros, como lo son el género de terror, la ciencia ficcion, etc., para de esta
forma servir de contribucion a otros compositores de la industria Iudica, a la

creacion de sus piezas.
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2. MARCO TEORICO

2.1. El género fantastico

2.1.1. Definicién

A la hora de presentar una definicion concreta sobre lo que se conoce como
género fantastico, es necesario en primer lugar, focalizar en un término que haga
posible un examen de la raiz de esta problematica, y el término que posibilita esta
practica para una comprension fundamental respecto a esta cuestion, es el

concepto de fantasia.

En base a esto, se plantea una pregunta de cierta ambigiiedad, como es, qué define
el concepto fantasia, que enlaza intrinsecamente con otra pregunta, como es, que
es necesario para qué una obra sea considerada como un producto perteneciente al

género fantéstico.

Para dar respuesta a esta cuestion, es necesario recurrir a uno de los autores mas
representativos de lo que constituye el estudio del género fantastico desde una
perspectiva narrativa, quien es Tzvetan Todorov, ya que sus teorias, no solamente
han establecido fundamentos criticos en lo que respecta a la fantasia como
elemento participe de la épica, sino que ademas ha cimentado gran parte de la
obra moderna de esta tematica, consolidandola como género individual, creando
una comunidad propia, admiradora de esta categoria, puesto que no pocas
producciones, ya sean literarias, musicales o audiovisuales, se han nutrido de
estos canones, pese a que es necesario afiadir, que la fantasia, como género ha
transitado su propia senda, y debido a esto, ha sufrido una evolucion a lo largo del
tiempo, es por esto por lo que es necesario matizar ciertos aspectos, que seran

tratados posteriormente.

El concepto de fantasia en lo que respecta a Todorov, se expone de forma muy
caracteristica, ya que escoge la vacilacion del espectador como impulsor

argumental de aquello que se lee, mediante el origen de diferentes posibilidades
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en el destinatario, que posteriormente, seran o no, plausibles, siendo esto la causa

de diferentes razonamientos, debido a que la vacilacion genera expectativa.

Esto convertiria intrinsecamente a la fantasia en un acto, y relvaria a este
fendmeno a la duracion de ese mismo acto, que seria resultado de la reafirmacion
de la expectativa generada por la vacilacion, dando como resultado el hecho de
que la fantasia no seria un elemento narrativo en si, si no la reaccion que provoca

su aparicion.

En esencia, lo que expone Todorov, sugiere que la vacilacion del lector ante un
elemento sobrenatural o similar constituye la primera condicion de lo fantastico.
La reflexion que se origina ante esta definicion establece una perspectiva de suma

relevancia, que se citara textualmente debido a su importancia.

“Llegamos asi al corazén de lo fantistico. en un mundo que es el nuestro, el que
conocemos, sin diablos, silfides, ni vampiros se produce un acontecimiento imposible de
explicar por las leyes de ese mismo mundo familiar. EI que percibe el acontecimiento debe
optar por una de las dos soluciones posibles: o bien se trata de una ilusion de los sentidos,
de un producto de imaginacion, y las leyes del mundo siguen siendo lo que son, o bien el
acontecimiento se produjo realmente, es parte integrante de la realidad, y entonces esta
realidad esta regida por leyes que desconocemos. O bien el diablo es una ilusion, un ser
imaginario, o bien existe realmente, como los demas seres, con la diferencia de que rara vez
se lo encuentra. Lo fantastico ocupa el tiempo de esta incertidumbre. En cuanto se elige una
de las dos respuestas, se deja el terreno de lo fantastico para entrar en un género vecino: lo
extrafio o lo maravilloso. Lo fantastico es la vacilacién experimentada por un ser que no
conoce méas que las leyes naturales, frente a un acontecimiento aparentemente sobrenatural.
(Todorov. 1980: 18-19)”

Asimismo, Todorov desarrolla todavia mas esta teoria forjando una nomenclatura
concreta, que, a modo de catalogacion, describe los diferentes tipos de literatura
fantastica en funcion de sus elementos, que resultan en los siguientes (Todorov.
1980: 33-40):

e Extrafo-puro: Se relatan acontecimientos que pueden explicarse
perfectamente por las leyes de la razon, pero que son, de una u otra

manera, increibles, extraordinarios, chocantes, singulares, inquietantes,
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insdlitos y que, por esta razon, provocan en el personaje y el lector una
reaccion semejante a la que los textos fantasticos nos volvié familiar.

e Fantastico-extrafo: Los acontecimientos que a lo largo del relato parecen
sobrenaturales, reciben, finalmente, una explicacion racional. El caracter
insolito de esos acontecimientos es lo que permitié que durante largo
tiempo el personaje y el lector creyesen en la intervencion de lo
sobrenatural.

e Fantéastico-maravilloso: [se corresponden a]relatos que se presentan
como fantésticos y que terminan con la aceptacion de lo sobrenatural.
Estos relatos son los que més se acercan a lo fantastico puro, pues éste, por
el hecho mismo de quedar inexplicado, no racionalizado, nos sugiere, en
efecto, la existencia de lo sobrenatural.

e Maravilloso-puro: [son relatos donde] los elementos sobrenaturales no
provocan ninguna reaccion particular ni en los personajes, ni en el lector
implicito. La caracteristica de lo maravilloso no es una actitud, hacia los
acontecimientos relatados sino la naturaleza misma de esos
acontecimientos.

e A partir de estos escritos, que podriamos catalogar como una guia de
méaximas, es posible generar un escenario esencial de lo que se esta
buscando, debido a que, para componer musica en relacién a un género
narrativo especifico, se ha de conocer la naturaleza del mismo, y
posteriormente proceder a evaluar los contextos a los que se dirige de
forma mas especifica, que segun cuales sean, seran tratados de diferente

forma.

2.1.2. Origen y antecedentes

En lo que respecta al género fantastico, es sabido que se trata de una vertiente que
ha bebido de diferentes géneros hasta conformarse como una presencia individual,

sin embargo, todo tiene un origen, y el género fantastico no es la excepcion.
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En base a esta premisa, es destacable el Poema de Gilgamesh, debido a la
antigliedad que alcanza, esta pieza, es una narracion Acadia en verso donde se
relatan las andanzas del rey Gilgamesh, que, junto a su amigo Enkidu, realiza un
viaje en busca de aventuras. Este relato se basa en cinco poemas independientes
sumerios, que constituyen la obra épica més antigua de la que se tiene

conocimiento.

Siguiendo en esta linea, cuando se hace referencia a mitos sumerios y babildnicos,
estamos hablando de algo de dificil acceso, debido a que en ocasiones son textos
que se encuentran fraccionados en lo que respecta a sus componentes, Como en
este caso, y es que se da el hecho de que existen tablillas perdidas en lo que
constituye la version babilénica de esta epopeya, afiadiendo el hecho de ser textos
muy especializados, como es por ejemplo el poema de Endima Elish (1200 a.c.),

donde se narra miticamente, el origen de la creacion.

No obstante, en relacion a la narrativa fantastica, en lo que concierne a este
ambito, reline gran cantidad de referencias y menciones a ritos, ceremonias o
dioses de origen sumerio, aunque esto, también es empleado por otras disciplinas,
como es el cdmic o la cinematografia con obras como, Gilgamesh el inmortal
(1969 Lucho de Rivera).

En lo que atafie al género fantastico, como ya se ha visto, existen tanto autores
gue se encuentran en la categoria de realizadores de relatos, y desde otra
perspectiva existen los tedricos de este género de la literatura, sin embargo el
género fantastico como ya se ha indicado anteriormente se ha nutrido de otros
géneros hasta conformar lo que es hoy, en este orden de ideas el género fantastico
ha servido de inspiracién no solamente a textos literarios, sino que también ha
enriquecido a otras disciplinas, como son la pintura, la escultura, y en menor
medida la arquitectura, y de forma mas adepta, la musica y la danza, ya que en
estos ambitos se muestra un acompafiamiento historico, ejemplos de ello son
obras como Eros y Psique, reproducida tanto de forma pictorica (de titulo El rapto
de Psique, como una de las obras que se conocen sobre este episodio mitoldgico)

como escultorica, Lacoonte y sus hijos, obra perteneciente al ambito de la
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escultura, o el gran nimero de representaciones de la diosa Afrodita, conocidas

como las Venus, que ocupan tanto la pintura, como la escultura.

Sin embargo, en un ambito, como es el de la musica, el género fantastico parece
ser que adopta un camino menos mitolégico y mas cercano a lo maravilloso, pues
en lo que respecta a la mdsica, el género fantastico ha trazado una ruta
estrechamente unida a la categoria de los cuentos de hadas, pues es en este
ambito, es donde el género fantastico ha cobrado una presencia muy notoria,
adoptando ademas, maltiples formas de representacion, véase en la disciplina de
la 6pera, con obras como La flauta magica (W.A. Mozart. 1791), en un formato
tipicamente orquestal, o desde una perspectiva mas dramatica, mediante el ballet
de repertorio, como lo son, El Lago de los Cisnes (1877), La Bella Durmiente
(1890) o El Cascanueces (1892), cuyo autor, Tchaikovsky, es reconocido

internacionalmente por despuntar en esta tematica.

En esta linea existen adaptaciones musicales de obras de la narrativa fantastica,
donde en tierra anglosajona son primeras en su aparicion, que llegan de la mano
del rock, obras como El Sefior de los Anillos o EI Hobbit, siendo Led Zeppelin la
primera formacion musical en entrar en contacto con este fenémeno. En lo que
respecta a las adaptaciones musicales de obras de la narrativa fantastica,
representan un rumbo fortuito, pues no solo se limitan autores pertenecientes
estrictamente a este género. Asi pues, en 1977, surge The King of Elfland's
Daughter (La Hija del Rey del Pais de los Elfos), adaptacion de la novela con el
mismo nombre, de la mano de Lord Dunsany como autor de la novela, y Bob
Johnson y Peter Knight como compositores de dicha adaptacion, considerada
disco de culto, esto sin embargo son solo algunos ejemplos, pues existe mucho
mas material sobre este hecho, albumes que adaptan las obras de Tolkien, Discos
de Led Zeppelin, Rush, Deep Purple o Iron Maiden, que posee temas como
“Moonchild”, “Seventh Son of the Seventh Son” o “The Prophecy”, grupos como
Hawkwind, quienes se inspiran en la obra de Moorcock, o en Espafia, grupos
como Lefio, Asfalto o Nu, intentando imitar el estilo extranjero, o Disney, con
largometrajes como fantasia y fantasia 2000, donde se adaptan cortometrajes de

animacion abstractos y narrativos de tematica fantastica, en funcion de mdsica
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preexistente, son solo algunos ejemplos de todo lo que abarca el género fantastico

en relacion a la masica con respecto a sus precedentes.

2.1.3. El género fantéstico y la tradicion literaria

Un elemento que respalda al género fantastico de manera ininterrumpida, y a
colacion con sus origenes, resulta el hecho de que este, cuenta con una concepcion
tradicionalista. La tradicion literaria origina en el género al que se acoge, un
corpus literario que determina una obra definida. Esta obra, en lo que respecta al
género fantéstico, a priori parte del concepto de la narrativa como una extension
del cuento, esto implica de forma intrinseca, la asociacion de este, a un tipo
determinado de lector, que puede ser considerado infantil o juvenil, pero es sabida
la existencia de obras que obedecen a un tono de concepcién mas madura, lo que
indica que el género fantastico posee un colectivo heterogéneo en lo que atafie a
sus lectores debido a la variedad de los temas que trata, planteando, asimismo,
distintas problematicas. Cancién de hielo y fuego resulta un ejemplo 6ptimo de

obra receptiva para cualquier publico, ya sea juvenil o adulto.

Algo a lo que se ha hecho mencidn anteriormente es a que los cuentos de hadas
son una fuente relevante de la narrativa fantastica, o al menos, de una parte
significativa de esta, en contraste existen autores como Propp, dénde en su obra
Transformaciones de los cuentos maravillosos (1974), niega la posibilidad del
nexo entre los elementos de los cuentos maravillosos con aquellos propiamente
literarios, problematica que la narrativa fantastica supera, ya que incorpora estos
elementos, originando una gran variedad de soluciones de caracter novelesco,
debido a que en los cuentos, las cuestiones sintacticas (personajes,
planteamientos, estructuras, escenarios, etc.) poseen un tratamiento diferente, que
influye directamente en su duracion, sin embargo, pese a las notorias diferencias
estructurales, es cierto que el cuento resulta referente a la hora la concepcion de
estos textos, donde asi lo reconocen autores como Poul Anderson, Terry Pratchett,
Robin Hobb, Diane Duane, Douglas A. Anderson, Orson Scott Card, entre otros
en la obra, La Tierra Media: reflexiones y comentarios (2003), coincidiendo con

Tolkien en la inspiracién que para ellos supuso los cuentos.
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La tradicion literaria es un recorrido historico, en lo que respecta a las obras, y en
lo que atafie al género fantastico, se origina desde el cuento, no obstante, adopta
un aspecto mas complejo con planteamientos que ofrecen mayor profundidad en
lo que respecta a sus estructuras y elementos literarios. Este hecho evade la
percepcion de los cuentos tradicionales, incluso en las obras mas cercanas al
publico infantil como son, La princesa y los trasgos de George MacDonald o El
ledn, la bruja y el armario de C. S. Lewis, y agrega complejidad a los textos,
incluyendo obras de una proyeccion dirigida a otro tipo de espectador, como,
Historia de la Llanura Esplendente (1891) de William Morris, La Hija del Rey
del Pais de los Elfos (1924) de Lord Dunsany o La Serpiente Urdboros (1926) de
Eric Rlcker Eddison. Entonces es necesario destacar que la narrativa fantastica se
inspira en el cuento, pero no resulta una extension mas duradera que esta, ya que,
ademas del cuento, el género fantastico, posee diferencias argumentales notorias,
y se provee de fuentes de mayor variedad y riqueza, siendo estas no solo
mitoldgicas, sino que integra elementos de otros géneros o subgéneros, como la

novela de terror, la ciencia ficcién, etc.

Diferentes autores situados en el género fantastico, sitian a Tolkien, autor de El
Sefior de los Anillos, y El hobbit, como una figura representativa de la narrativa
fantastica. Si bien es notable en este autor la inclinacion hacia la narrativa de los
cuentos de hadas, como sugiere en su ensayo Sobre los cuentos de hadas, donde
realiza un analisis de los elementos de estos textos, destaca por la calidad que
ofrecen sus obras fruto de seguir los preceptos propios de la narrativa fantastica,
que, a su vez, integran elementos del cuento. Asimismo, el prestigio que ostentan
sus obras mas célebres lo sitGan en una posicion reputada desde una perspectiva
tradicionalista, originando que escritores como William Morris, Robert E.
Howard y E. R. Eddison precedieron a Tolkien en el género fantastico con obras

como Conan el Béarbaro, lo consideren como un referente relevante en este género.

Sin embargo, a pesar de que el cuento represente una pequefia porcion de las
fuentes del género fantastico, existe la posibilidad de generar cierto grado de
complejidad, ya que en los cuentos siempre subyace la alegoria. Este recurso
puede formar parte de un corpus mucho mas complejo, y deja entrever la

posibilidad del establecimiento de una relacion entre relatos, utilizando a un

21



personaje como nexo entre estos, siendo uno de los ejemplos mas Ilamativos la
obra, Las Mil y Una Noches (S.X), texto que encaja de forma muy precisa con una
postura tradicionalista, debido a su naturaleza, que recurre al cuento de una forma

[lamativa y en cierto modo particular.

Esta obra niega en cierta medida, la mecéanica popular que se asocia a la
perspectiva tradicionalista de la reparacion de un mal mediante la figura del héroe,
recurso que es aplicable a gran variedad de géneros. Tanto los cuentos
tradicionales, como los maravillosos y los de hadas, asi como sus desarrollos
posteriores (sendas versiones de Alicia, EI Maravilloso Mago de Oz, etc.)
presentan cierta predisposicion al uso de alegorias que se les adjudica
historicamente, en contraposicién, a la narrativa fantastica que busca
planteamientos mas complejos, como La Hija del Rey del Pais de los Elfos, o Don
Quijote de la mancha.

2.1.4. La influencia de la literatura fantastica en la musica sinfonica del siglo
XIX-XX

Debido a la condicion tradicionalista que proyecta el género fantéstico, este
influy6 en diferentes aspectos y disciplinas artisticas, donde la madsica ocup6 una
posicién relevante, y cuya presencia supuso un origen en la influencia de
posteriores formas de arte. Desde esta perspectiva, es relevante el termino
conocido como musica programatica. En este ambito y a colacion con lo anterior,
se origina el surgimiento de dos corrientes, siendo uno la contraparte del otro: la

musica absoluta y los poemas sinfonicos.

Debido a su carga conceptual y su relacion con la literatura, son destacables los
poemas sinfénicos. Un poema sinfonico es una obra de caracter musical que
muestra una relacion poética y literaria, cuyo propdsito es evocar sentimientos
concretos y despertar determinadas sensaciones, o la descripcion de una escena
mediante la musica. Genéricamente estd escrito para orquesta, asimismo, puede
estar escrito para piano o para formaciones instrumentales sencillas. Esta

terminologia fue acufiada en primera instancia por Franz Liszt, quien escribi6
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trece composiciones en este género. EI compositor optd por la masica descriptiva
como medio 6ptimo para la transmision de obras literarias, independientemente de
su caracter, ya fuese religioso, épico, heroico, fantastico, etc. pero fue con el
empleo del poema sinfénico, donde su obra encontro su forma de expresion mas
caracteristica. En cuanto a este género musical, el poema sinfonico permite la
concepcion como obra en si misma, o como pieza de un ciclo de poemas
sinfonicos a modo de suite. lo que convierte a la musica absoluta en lo opuesto a
un poema sinfonico, la cual no se basa en asociaciones sino en el propio concepto
de musica. Esta determinada por algo externo a la musica que se define como idea
extramusical, pudiendo ser descriptiva 0 poética. Su objetivo es mostrar

musicalmente esa idea 0 poema.

En lo que respecta a la autoria, debe acudirse a Franz Liszt, compositor austro-
hdngaro perteneciente al romanticismo, quien fue considerado como el creador
del género. Su obra es extensamente rica, pero destaca la invencion de los ya
mencionados poemas sinfonicos, donde trabaja sobre la nocion de la modulacion
teméatica como parte de la experimentacion a nivel de forma musical, y la

realizacién de desviaciones fundamentales en la armonia.

Igualmente, en lo que atafie a esta disciplina musical, es destacable la figura de
Hector Berlioz, quien es percibido como el precursor de este género musical,
donde su obra Sinfonia fantéstica, estrenada en 1830, que consta de cinco
movimientos, ocupa una posicién relevante en lo que respecta a la consolidacion
del género, y resulta destacable por su relacion con el género fantastico, donde el
propio Franz Liszt realizé una transcripcion para piano de la sinfonia en 1833 (S.
470).

Asimismo, un autor como es Serguéi Rajmaninov, destaca por ser considerado
uno de los pianistas mas influyentes del siglo XX, en cuyas obras son apreciables
influencias de Tchaikovsky, Rimsky-Korsakov, Balakirev, Mussorgsky y otros
compositores rusos de prestigio, confiriéndole un estilo caracterizado por la
rigueza cromatica orquestal. En su repertorio resalta en relacién al poema
sinfonico, su composicién Danzas sinfonicas que resulta una suite orquestal en

tres movimientos. En términos representativos es motivo recalcable la utilizacion
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del modo locrio en ciertas de sus ejecuciones, modo el cual resulta dificil su

encuentro en piezas modernas.

En el poema sinfonico es muy comun observar composiciones de caracter
descriptivo de obras pictdricas o literarias, donde coinciden en la tematica que se
trata, ejemplos de esto son los poemas sinfonicos Les Préludes (1848),
Prometheus (1850) o Mazeppa (1851), basado en el poema homonimo de Victor
Hugo, entre otros, de Franz Liszt, Danza macabra de Camille Saint-Saéns,
Prélude a I'apres-midi d'un faune, o el Claro de luna de Debussy, y un largo
etcétera. Las tematicas en lo que respecta a este género abarcan una gran
diversidad, es posible encontrar obras de tematica mitolégica como Orpheus
(1853-1854) de Franz Liszt, Hunnenschlacht, basado en la pintura de Wilhelm
von Kaulbach, también del mismo autor, o0 Hamlet, poema sinfénico, cuyo autor,
Tchaikovski toma como referencia la obra literaria del escritor William

Shakespeare.

El poema sinfonico, en esencia, resulta el enlace de una idea determinada a la
mdasica, la cual actia como herramienta vehicular de transmision de esta idea. El
caracter de esta idea es libre, y no tiene por qué estar sujeto a un elemento
especifico. Es posible que esta, represente una obra pictorica, literaria, etc. Este

género supuso, entre de otras fuentes, la emersion de la musica cinematogréafica.

2.1.5. Influencia de la musica sinfonica en la muasica cinematogréfica

La cinematografia data su origen en un periodo concreto dentro de la historia de la
masica, conocido como el postromanticismo, caracterizado por recurrir a la
busqueda de nuevas maneras expresivas, es de esta idea de donde se originan dos
vertientes contrapuestas, que juegan un papel relevante en el desarrollo del
pensamiento musical moderno, ya mencionadas con anterioridad, que resultan la

masica programatica y la musica absoluta.

La musica programatica o de programa, emerge del concepto de la representacion
de una idea externa a la masica, ergo supone la contraparte de la masica absoluta,

cuyo sentido abarca a la masica como elemento propiamente dicho y libre de toda
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referencia externa. En lo que respecta a la musica programatica, esta resulta
intimamente relacionada con un elemento extra musical, al cual representa, que
interviene como contenido de la obra. Este elemento externo puede tratarse de una
idea, un acontecimiento, una imagen, una accion dramatica, etc. Este hecho
conlleva al entendimiento de la obra musical como motivo o modelo de

seguimiento en el desarrollo de la composicion.

Esto supuso un cambio del rol de la musica respecto a su naturaleza acompafiante.
La musica de origen cinematografico, la cual ejercia una funcién de aspecto
parodico de la accion dramética, resultaria en la conversion de un componente
filmico individual. La mdsica programatica toma su maxima forma de expresion
con el poema sinfonico, cuya naturaleza responde a la reafirmacion de la
instrumentacién musical, el uso de contrastes para la estimulacion emocional,
presencia de frases melddicas con el proposito de evocar personajes, sucesos,
ideas, etc. y una caracteristica libertad estructural. Estas propiedades convierten a

la musica en un recurso capaz de generar un discurso narrativo.

Sin embargo, el poema sinfénico no presenta la ausencia de forma, ya que, pese a
que a priori la narracion resulte lo contrario a la forma, ya que la narracion resulta
lineal, mientras que la musica, acude a recursos como la repeticion. ElI poema

sinfonico responde a un equilibrio entre estos dos aspectos.

Esencialmente, el poema sinfénico muestra el proposito de narrar mediante la
mausica, que pretende que la melodia posea un significado y su corpus constituya
su propia forma. Esto origina como resultado aspectos fundamentales como son,
el enaltecimiento de la instrumentacion musical, como signo expresivo, y el
motivo extramusical, que responde a un concepto externo que la obra intenta
describir, pese a su naturaleza abstracta, de la cual se pretende generar un discurso

narrativo.

No obstante, existe una diferenciacion entre el poema sinfonico, que representa el
antecedente directo a la musica cinematografica, y la técnica del Mickey-Mousing
cinematogréafico, ya que el Mickey-Mousing, responde a una ejecucion de formas
musicales que exigen la méxima exactitud, donde cada elemento musical

corresponde a diferentes acciones en la escena, mientras que la mdsica
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cinematogréfica o banda sonora, posee un pretexto que presenta méas profundidad,

un contenido o valor retérico o literario.

Como ya se ha mencionado, la musica programatica posee un elemento vertebral,
que reside en una idea extramusical, pero debido a que la mdsica, carece de
imagen por si misma, debe, para su correcto entendimiento dentro del discurso
narrativo, recurrir a la representacion simbolica, mediante la apropiada seleccion
de los recursos sonoros de los que dispone el compositor, de forma que es él quien
realiza la construccién narrativa desde su conocimiento musical y su retérica, con
el proposito de generar profundidad y contenido en la obra. Desde estos preceptos,
el oyente no interpreta el contenido como una imagen, sino como una idea
representativa. Es aqui cuando se produce la transicion del poema sinfénico a la
masica cinematografica, ya que es aqui donde el valor musical queda enlazado a
la escena, y esta resulta necesaria para su entendimiento, y donde seré necesaria la

implicacion de diferentes disciplinas artisticas.

La funcion informativa de la musica juega un papel fundamental en lo que
respecta a la musica cinematografica y particularmente en la musica de género,
cuya caracteristica fundamental reside en la ilustracion de un concepto, idea,
atmosfera, etc., que es capaz de generar un arquetipo, originado por el cédigo, que
en funcién de su utilizacién posibilita la creacion de estereotipos o clichés, de
forma conclusiva lo que se aprecia, en la musica cinematografica, es su capacidad
para establecer un lenguaje propio que interactia con el espectador, de donde

surgen recursos como el leitmotiv, el Mickey-Mousing, etc.

Estas caracteristicas originan la creacion de una identidad cinematografica,
caracterizada musicalmente por la utilizacién de temas fijos, que resultan en
maultiples ocasiones frases melddicas cuya funcion reside en aportar valor de
conjunto y sensacion de cohesion filmica, que resultan receptivos a la alteracion,
ya sea mediante la adicion o la sustraccion de elementos como formas musicales,
la modificacion de timbres, la alternancia ritmica, etc. esto permite lo conocido
variaciones tematicas, que resulta un recurso altamente rentable a la hora de
aportar cierto grado de complejidad en el discurso narrativo, que ademas posee

una idea extramusical como elemento incitador, algo que resulta intrinseco en el
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ambito de la masica cinematogréfica, donde todo aquello que se compone es
destinado a un fin narrativo, y que se predispone a la reiteracion, ya que a lo largo

del metraje, es posible oir un tema concreto en varias ocasiones.

La naturaleza de la musica cinematogréfica, responde a un carécter evolutivo, ya
que esta posee un caracter complementario en lugar de Unico o principal, que
dependerd de la estructura filmica y el desarrollo del metraje. Asimismo, es
destacable en compositores como Bernard Herrmann, la modulacion como

método de composicion musical.

2.1.6. Influencia de la musica cinematografica en los videojuegos

Desde la consolidacién del videojuego como medio de masas, esta industria y la
industria cinematografica han mantenido una relacion entre si de forma
vinculante, de la que ambas industrias se han enriquecido, y que en diferentes
ocasiones ha resultado en una simbiosis, de la cual sendas industrias han
compartido o heredado recursos y procedimientos entre ellas. Desde ese entonces,
la evolucion de la industria de los videojuegos ha inspirado multiples
adaptaciones filmicas de base ludica. Son ilustrativos, ejemplos como la saga de
metrajes de Indiana Jones, la cual cuenta con diferentes entregas ludicas, el gran
namero de tirulos procedentes de la saga de largometrajes de Star Wars, los
diferentes titulos basados en metrajes de la compafiia de Disney, Los Goonies, y
un largo etcétera. Es aqui, donde ambas industrias convergen y se retroalimentan
en diferentes aspectos, y es que a pesar de que, en numerosos casos, el videojuego
ha integrado elementos cinematograficos en sus entregas, como el uso de
cinematicas, o la narrativa interactiva, presente en titulos como Beyond two souls
0 Heavy rain. Esto se ha dado, asimismo, a la inversa, con largometrajes que han
incorporado un estilo ladico en el lenguaje de Hollywood, con el que han
impregnado diferentes producciones, como es el caso de Tomb Rider, Prince of
Persia, o el archiconocido metraje de Matrix, cuya produccion presenta
influencias procedentes de la animacion japonesa y una remarcada estética ludica,

que presentaba una particular puesta en escena, que supuso un gran éxito.
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A nivel musical, esto también sucede, pero plantea una problematica. A pesar de
que la composicion musical cinematografica y la composicion musical para un
proyecto de ambito ludico posean elementos en comun, no debe ignorarse la idea
de qué ambas industrias responden a medios diferentes, que producen productos
distintos, y que por tanto exigen un tratamiento especifico. La problemaética
principal reside en las diferencias en cuanto al medio de transmision, ya que, si se
habla de la cinematografia, el compositor posee una trama sélida e inalterable, de
una duracién media aproximada de dos horas, cuyo consumo no va a mostrarse
recurrente en un corto periodo de tiempo. Mientras que, en comparacion, los
videojuegos resultan un medio de narracion interactiva, ergo ofrecen numerosas
posibilidades y resultados, que dependen de las acciones del jugador, lo que en
esencia significa que a cada intento la experiencia resulta diferente, ademas de su
larga duracion. Esto obligé al videojuego a desarrollar su propio lenguaje a nivel
musical, ya que desde sus inicios el videojuego habia establecido un sistema de
composicion musical basado en la concepcién cinematografica, centrada en el
acompariamiento de la imagen, y la percepcion contemplativa, donde el género
RPG fue un usuario habilidoso de esta practica, pero se observan vestigios de un
lenguaje propio a una temprana edad en la industria de los videojuegos, y que
alcanz6 un reconocimiento sumamente relevante mediante la entrega Journey
(2012), la cual goz6 de un gran éxito a nivel internacional, y cuya banda sonora
fue receptora de numerosos meéritos, y que resulta en una solucion a la
problematica que presenta la composicion de la musica para los videojuegos,
siendo lo conocido como mdsica adaptativa, definida como aquella musica que se
adecua a los diferentes o especificos eventos presentes en el juego, que resultan

desde recursos simples hasta ejecuciones altamente sofisticadas.

Pero es posible el encuentro de este tipo de practica en proyectos procedentes de
los inicios de la industria, presentdndose como el primer caso de mausica
adaptativa, el juego Frogger (1981), donde se producia una alteracion absoluta de
la musica al interactuar con una zona especifica, siendo esta una zona segura, 0
aludiendo a otro de los ejemplos mas primitivos de esta industria, en el juego de
Super Mario Bros, donde la musica que suena depende del lugar en el que se

encuentra el jugador, se obtiene un objeto especifico o se completa un nivel.
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La composicion musical para la industria de los videojuegos posee varias maneras
de ser concebida, y en determinadas de estas formas, la mentalidad
cinematogréafica juega un papel notable en su creacion. La composicién musical
para los videojuegos ha preservado diferentes elementos presentes en la mdsica
cinematogréfica, que utiliza segun el contexto, cobmo son el leitmotiv, las frases
melddicas, las piezas individuales o incluso el Mickey-Mousing, pero también ha
sido capaz de generar recursos propios, que muestran su origen desde la masica
adaptativa, como la resecuenciacion horizontal, el branching, los stingers, la

remezcla vertical, o la musica procedural.

2.1.7. La propuesta propia de “fantasia” frente a la definicion consolidada

Como ya se ha mostrado, teéricos como Todorov acercan una definicion sobre lo
que podriamos considerar fantasia, pero llegados a este punto, se plantea una
problemética.

Como ya se ha visto anteriormente, el género fantastico generalmente se nutre de
los cuentos maravillosos y relatos mitoldgicos, y particularmente, de lo conocido
como los cuentos de hadas, sin embargo, su estructura se desarrolla de la forma en
que lo haria una novela moderna, esto implica un abandono de la configuracion
que se cierne al cuento tradicional, lo que implica una mayor complejidad y
profundidad en cuanto al nivel de la trama, que intrinsecamente demanda una cota
mas exigente en cuanto a la configuracion de sus personajes. Esto supone la

elaboracion de un examen introspectivo de lo que entrafia el término.

Si se recurre a una revision historica del término en funcion de la tradicion
literaria que ha recibido el calificativo de “fantdstica” o “maravillosa”, lo que se
encuentra es un discurso con aspectos enfrentados: primeramente, existe un
listado de criticos de origen francés (Pierre Georges Castex, Louis Vax, Roger
Caillois, entre otros) que sostienen que aquello conocido como fantastico
responde a un elemento irreal, sobrenatural o terrorifico presente en los relatos de

terror.
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Al mismo tiempo, desde otros &mbitos, siendo estos la psicologia y diferentes
estudios literarios, que refieren que aquello que es maravilloso responde al

resultado de una serie de elementos magicos, ergo irreales.

Y posteriormente se encuentra Todorov quién define el término fantastico, como
un elemento perteneciente a la realidad, propio del mismo relato, que,
correspondiente a un periodo momentaneo de tiempo, es interpretado como irreal

por el espectador.

Estas posturas tienen en comin una maxima y es el factor de lo irreal, ya que lo
que unifica estos casos, es el hecho de que se acude a un elemento que escapa de
la realidad contrastando con la realidad objetiva, Todorov, sin embargo, matiza
este concepto sosteniendo que aquello que se percibe como fantastico es en

realidad un engafio.

Y es aqui donde se muestra verdadero interés, puesto que existe un fenémeno que
no cabe a interpretacion, y es que, en el ambito de la fantasia, lo que es innegable,
es que van a intervenir elementos ajenos a la realidad objetiva, que deben su
aparicién a la imaginacion del autor, nacen de ella, y que al mismo tiempo,
interactUan activa o pasivamente en funcion del contexto, independientemente de
que éste sea verosimil o ficticio, ya que un contexto concreto qué se respalda en
un mundo, ya sea real o ficticio, pero que indistintamente de esto, contenga en su
haber, elementos sobrenaturales, que sobrepasan la realidad objetiva, que escapan
de las leyes naturales o que pertenecen a una indole mistica, sin ser necesario un
sentimiento externo de vacilacion, es abogar por un medio fantastico después de

todo.

Las teorias de Todorov, resultan altamente utiles a la hora de realizar una
catalogacion, sin embargo, a la hora de materializarlas ante una situacion préactica,
coémo puede ser la elaboracion de un producto audiovisual, o relativos, resultan un
tanto restrictivas en lo que respecta a la libertad creativa, y dejan entrever la

posible existencia de un problema terminoldgico a lo que a “fantasia” se refiere.

Todorov describe el concepto de fantasia abordandolo desde una perspectiva con

tintes procedentes de la filosofia, aportando un tono reflexivo, en lo que atafie al
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género fantéstico, ya que, desde la perspectiva del critico, la fantasia responde al
sentimiento de vacilacién, lo que supondria de manera intrinseca, que el
fendmeno durase tanto, como se corroborase la expectativa, y la problematica que
conlleva el sentimiento de vacilacion quedase resuelta. Esto convertiria a la
fantasia en algo puramente anecddtico, y obligado a recurrir a la repeticion, ya
que seria visto como un fenémeno que ocurre circunstancialmente. Sin embargo,
esto aplicado a una disciplina como lo es la audiovisual, o en la propia literatura,
resulta en ciertos casos discordante, ya que debido a la poca duracion que
implicaria el hecho, podria poner en duda la condicion de fantasia, es por ello que
numerosos contextos obligan enfocar la fantasia, en lugar de como un sentimiento
de vacilacion que espera a ser corroborado o no, como un elemento en si, ya que
el caso anterior, posibilita que la narrativa pierda la condicion de aquello que la
define, que es la fantasia, debido a que, en cuanto el espectador normalizase esta
practica, este inevitablemente caeria en la premisa que conlleva la busqueda de
una solucion que se ajustara a las leyes que rigen la realidad objetiva, privando asi
a la obra, de su naturaleza, de aquello que la define como obra de género

fantéstico, al final esta paradoja resulta una cuestion de perspectiva.

2.2. La industria cinematografica

2.2.1. La naturaleza de la cinematografia

Algo que es innegable cuando se habla de la cinematografia, es que la premisa
basica de la que hace gala esta, es que tiene como fin el ser representado ante el
espectador, donde existen pocas excepciones, es decir, la naturaleza primaria de la
cinematografia es que debe su origen a una idea, es sabido que las ideas
constituyen una pieza fundamental presente en un proceso creativo, ya que en una
disciplina como es la cinematografia, todo producto nace de una idea,
fundamentado a grandes rasgos en este esquema: se origina la idea de hacer un
metraje, Se piensa en una tematica, se escribe un guion, se rueda, y finalmente, se

elabora un producto consumible por la audiencia. Ese resulta ser el fin ultimo de
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una idea, materializarla. Esto quedard condicionado en funcién de la disciplina
que ocupe, Yy en caso de que se hable de un medio alcanzable por las bellas artes,
para que sea posible la materializacion de la idea en cuestion, se acude a una
forma de representacion, que es en lo que se fundamentan las artes, en representar
aquello que se desea, ergo el arte, es un sistema de representacion, un lenguaje,
que posibilita numerosas combinaciones, porque en caso contrario, una idea por si
sola es improductiva, y esto es facilmente comprobable si se revierte el proceso,
esto ofreceria como resultado un proceso creativo que se iniciase desde lo
material, y su fin Gltimo fuese una idea, esto, resulta impracticable, deriva en una
incoherencia, por tanto cuando se habla de la cinematografia y de las artes en
general, se habla de algo que tiene como fin materializar una idea, y es en esto en

lo que radica principalmente la esencia del cine, tal es su naturaleza.

Y esto se propone como su principal rasgo en lo que respecta a su naturaleza, no
como algo seleccionado de manera arbitraria, sino como resultado de la reflexion
I6gica, que surge fruto de su revision histérica, y es que, en lo que atafie a la
actualidad, la cinematografia responde a una industria resultado de la progresion
historica sufrida a lo largo del siglo XX, esta progresion logré situar al cine como

el séptimo arte en el ambito de las bellas artes.

En este sentido, como ya se ha mencionado, la cinematografia, experiment6 una
evolucidn, debido a que, a lo largo del siglo XX, esta pasé a ser un mero sistema
de reproduccidn, a usarse como recurso, utilizado para la narracion de historias, es
decir, se le dotd de un sentido, se le confirio un discurso, un trasfondo. Y es esto,
lo que lo anexioné a la posibilidad de critica, al reconocimiento y al hecho de que
merezca la pena su valoracion, de la misma forma en que se tiene en
consideracién al resto de las bellas artes, siendo capaz de crear su propia industria,
y generar escuela, afiadiendo a esto la conformacion que conllevan sus diferentes
vertientes, como puede verse a la hora impartir ensefianzas como son, la musica
cinematogréfica, el guion cinematografico, la estructura de montaje, y un largo

etcétera.

Siguiendo en este orden de ideas, se llega a la conclusion de que la cinematografia

en la actualidad, tiene como maxima comudn el contar historias, o0 suscitar
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reflexiones a través de ellas, pero siempre sera necesario un contexto narrativo a
pesar de ello. Entonces podriamos concurrir que el cine obedece, o debe su
naturaleza a la narracion de sucesos o historias, es decir, a la expresion de una
idea, concepto que se enlaza perfectamente con lo comentado anteriormente. ES
entonces cuando podemos plantear, que la cinematografia obedece a una
naturaleza fundamental que resulta ser tanto representativa como narrativa, sin
embargo pesar de que el cine cumple con ambas premisas, puede verse que una
prima sobre la otra, como es el hecho querer representar antes que narrar, esto
convierte al cine en un medio representativo antes que narrativo, y es que como se
ha mencionado con anterioridad, esto no es el resultado de una concepcién
arbitraria, sino de un ejercicio de l6gica procedente de la revision historica de esta
disciplina, ya que primeramente, se busca la materializacion de una idea, y
posteriormente emerge la narrativa, algo facilmente comprobable si se recurre a la
elaboracion de un guion, 0 a un estudio que documente esta préctica, como un
making of, ya que si se acude a esto, lo primero a lo que se recurre para la
elaboracion de un guion, es a una lluvia de ideas o brainstorming. Y si se acude a
los antecedentes historicos, puede comprobarse que antes de obedecer a una
intencion narrativa, primeramente, se documentaban sucesos de forma
representativa con intencion plasmar una idea y que quedase registrada, ejemplo
de ello son metrajes historicos como El regador regado (1895) o Salvamento en
un incendio (1902), algo que a dia de hoy se sigue practicando con la realizacion

de documentales, vertiente que debe su origen a la cinematografia.

Es entonces para finalizar que podemos concluir con lo siguiente, como es que, en
primer lugar, el cine debe su naturaleza a la materializacion de una idea como
fundamento principal, y posteriormente, a una construccion narrativa, y que esto
lo convierte en un sistema de representacion, dandole un discurso, que lo
convierte en una disciplina artistica, siendo capaz de reflejar la personalidad de
sus creadores, como hacen el resto de las artes, haciendo posible la creacion de un
estilo, tanto interpretativo con actores como Johnny Depp, como directivo con
directores como Tim Burton, sin dejar de lado disciplinas como la mdusica, el
guion, el montaje etc. Ya que estos ambitos también son capaces de mostrar el

estilo de quien los elabora, y esto da como resultado que la cinematografia tenga
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la capacidad de mostrar una cualidad inherente en la totalidad de las bellas artes,

la estética.

2.2.2. Clasificacion de los distintos tipos de géneros

En lo que respecta a la cinematografia, se puede apreciar que existe una
catalogacion en lo que atafie a este ambito, es lo que se denominan géneros
cinematogréaficos, que se agrupan en funcién de sus tematicas, estilos, o formatos,
aqui lo que nos interesa es su catalogacion en funcion de su estilo, ya que es la
que esta mas estrechamente ligada a la literatura de género, que es de donde mas
se ha influenciado el cine a lo largo de su historia, ya que buena parte de sus obras
estan producidas en base a libros, aunque bien es cierto que a la hora de trasladar
la catalogacion de géneros en base a la literatura a otra expresion de las artes
como es el cine, nos encontramos con ciertas diferencias respecto al nimero de
géneros que salen, debido a que el cine obedece a la imagen en movimiento, que
se percibe desde el medio audiovisual, por tanto es natural que existan ciertos
matices a la hora de configurar una catalogacién en lo que respecta a diferentes
géneros, sin embargo, lo que es seguro es que la literatura ha influenciado en gran
medida la conformacién de esta catalogacién, en base a esto, un género
cinematogréafico no es mas que el tema genérico de un metraje que desempefia su

clasificacion,
Estos son, en base a la literatura y por definicion (Altman, 2000):

e Accién: Cuyo argumento implica un enfrentamiento muy pronunciado
entre protagonistas y antagonistas, caracteristico por resultar muy
dinamico, llamativo y estimulante, acudiendo normalmente a situaciones
limite.

e Ciencia ficcion: Enfoca su premisa desde un futuro cercano o muy lejano,
donde es posible contemplar un avance de la tecnologia muy elevado,
formando parte de la idiosincrasia del universo de la trama, y como se

ejecuta este en la historia.
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Comedia: Peliculas realizadas con una intencion humoristica, que busca
generar la risa en el espectador.

Drama: De acuerdo a la cinematografia, se constituyen como peliculas
que se centran principalmente en el desarrollo de un conflicto entre los
protagonistas, o del protagonista con su entorno o consigo mismo.
Fantasia: En multiples ocasiones es definida como, lo contrario a la
ciencia ficcion, aunque esto no es correcto. El pretexto en el que se
fundamenta este género es en la existencia de fendmenos sobrenaturales y
sucesos que no atienden a una explicacion racional, y que como en la
ciencia ficcion, forman parte de la idiosincrasia del universo en el que se
desarrolla la trama. Debido a que, en numerosos casos, los entornos de
este género se atienden a la inexistencia de la tecnologia, y que por tanto
se da a entender que sucede en un tiempo pasado, siendo comun en esto la
estética de corte medieval se puede aportar cierta confusion, pero existen
metrajes que se desarrollan en una época moderna (no medieval) y son de
género fantastico, siendo el caso de Harry Potter, Transformers, o Thor:
Ragnarok. Genéricamente presentan un cromatismo de alta saturacion y
muy luminoso. La magia y animales mitoldgicos, seres que escapan de la
realidad o sucesos sin una explicacion l6gica forman parte de este mundo.
Melodrama: Tiene una carga emocional o sentimental muy potente o
incluso exagerada, atendiendo a situaciones en gran medida
comprometidas, desde cierta perspectiva complementa el género del
drama.

Musical: Poseen interrupciones en su desarrollo, para dar un breve receso
por medio de un fragmento musical cantado o acompafiados de una
coreografia, que conforma pausas que aportan un sentido dinamico a la
trama, que sirve de reposo al espectador.

Romance: Trama que describe un desarrollo roméntico o amoroso entre
dos personas, y que plantea diferentes problematicas en cuanto al
desarrollo de los personajes a lo largo del metraje.

Suspense: Realizadas con la intencion de generar en tension en el

espectador, buscando la sorpresa o la inquietud de este a través de la
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intriga y el desconocimiento. También suele utilizarse la palabra thriller
para designar peliculas de este tipo, aunque hay sutiles diferencias.

e Terror: Realizadas con la intencién de despertar un sentimiento de
tension, panico y/o el sobresalto en la audiencia, a través de diferentes
recursos narrativos, generalmente con la creacion de atmosferas aisladas,
cromatismos apagados y lobregos y elementos pertenecientes al ambito de
lo desconocido que resultan una amenaza activa para los protagonistas, y

en ciertos casos acudiéndose a fendmenos sobrenaturales.

2.2.3. Técnicas musicales de narracion cinematogréafica: EI Mickey-Mousing

Dentro de lo que se conoce como las técnicas cinematogréaficas, existen maltiples
aspectos que influyen en la construccion de una trama, donde se observa una
clasificacion en funcién de su caracter. En lo que respecta a las diferentes
técnicas, estas ocupan numerosos ambitos, existen técnicas relativas al
movimiento, a la iluminacion, a la edicion, al montaje, a los efectos especiales, al
sonido y a la musica, sin embargo, el caracter musical, conocido como la banda
sonora, destaca por el hecho de que las técnicas que pertenecen a su idiosincrasia,
tienen la capacidad de enriquecer este recurso, debido a la naturaleza que posee,

que radica en el acompafiamiento de la imagen.

Ademas de la banda sonora, el ambito sonoro de la cinematografia responde de
forma similar al acompafiamiento de la imagen, que como consecuencia origina la
caracteristica denominada diégesis, en la que se distingue el sonido diegético y el
sonido extradiegético, donde ambos poseen diferencias en funcién de su
naturaleza, ya mencionadas anteriormente. Procediendo en este aspecto, es posible

observar el recurso cinematografico conocido como los efectos de sonido.

Un efecto de sonido, es aquella articulacion que es grabada utilizada con el
propdsito de enriquecer un instante narrativo con la intencién de generar un mayor
realismo o profundidad en el desarrollo de una escena 0 un momento concreto de
la narracion. La creacién de estos efectos viene habitualmente acompafiada de
procesos de postproduccion digital sonora, los cuales incrementan la calidad de

los sonidos escuchados.
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Existen multiples procedimientos y métodos para la generacion de estos recursos,
como puede ser la utilizacion de instrumentos especificos creados con este
propdsito, o desde una practica distinta, la existencia de los efectos de sala o
sonidos de foley, estos efectos son grabados de forma muy técnica y precisa,
seleccionando cuidadosamente diferentes materiales para su elaboracién, donde
mediante el método de ensayo y error, aquellos que se ajusten de forma mas
adecuada a la escena del metraje, seran los que resulten seleccionados, y
posteriormente los que procederdn a ser utilizados para la grabacion de estos

efectos.

Desde esta perspectiva, un recurso que comparte de forma similar, la naturaleza
de lo denominado como efectos de sonido o efectos sonoros, y que representa uno
de los mas destacables en lo que respecta el caracter musical es la técnica del
Mickey-Mousing. Esta técnica consiste en acompafiar de manera milimétrica
aquello que describe la escena, enriqueciendo asi el discurso narrativo, de forma
que la orquesta acompafia a modo de onomatopeya diferentes acciones o sucesos
que ocurran en pantalla, generando un movimiento orquestal cada vez que se

muestre una accion por parte de los personajes.

El Mickey-Mousing esta intrinsecamente ligado con una de las funciones de la
masica, que resulta la sincronia, ya que una de sus caracteristicas mas notables, es
la precision con la que acompanfia a las acciones dentro de una escena. ElI Mickey-
Mousing y la sincronia contribuyen a estructurar la experiencia visual, con la
intencion de indicar que eventos deben ser significativos para el espectador y al
mismo tiempo para proporcionar informacion que no esté presente en la pantalla,
la técnica permite una participacion de forma indirecta de la musica, que es
utilizada como recurso dentro del discurso narrativo anexionandose con el resto
de elementos, abandonado el sentido estético como el Unico propésito para su
existencia, logrando una determinada interpretacion, y la intensificacion de la
experiencia de la escena del espectador. Asimismo, la técnica del Mickey-
Mousing puede generar humor no intencional o enternecer la escena, y usarse en

parodia o0 auto-referencia.
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El Mickey-Mousing debe su nombre y origen a los dibujos animados, donde es
posible observar la utilizacion de multiples recursos musicales, como la seleccién
de la instrumentacion o el pizzicato, entre otros. EI primer ejemplo de Mickey-
Mousing se observé en el afio 1928 en el cortometraje de animacion de Walt
Disney Steamboat Willie, donde existen numerosos usos de esta técnica a lo largo
de todo el metraje, puntuando los gestos de los personajes y enfatizando sus
acciones. Desde ese entonces, el Mickey-Mousing se convirtié en un recurso al
que se acudia de forma frecuente en el ambito de la animacion, hasta el punto ser
considerado una técnica originaria del &mbito de la animacion, definiéndose como
técnica, esta sufrié un progreso, a medida que la cinematografia experimentaba su
evolucion, hasta que finalmente se incorporé a esta en los largometrajes, de la

misma forma que se desarroll6 en el &mbito del que procedia.

2.2.4. Relacion narrativa entre el videojuego y la cinematografia: géneros de
la industria de los videojuegos que son narrativos

Como ya es sabido, tanto el cine como el videojuego poseen una clasificacion
propia en funcion de sus tematicas o materias, sin embargo, no significa que
ambas industrias no compartan similitudes en cuanto a mecanismos de
elaboracion, y esto ocurre por una razén determinada, y es que tanto la industria
cinematografica como la industria de los videojuegos ofrecen productos que se
fundamentan sobre principios narrativos, resultado de sus influencias literarias,
sin embargo el videojuego presenta matices especificos que deben ser
contemplados a la hora de establecer una relacion reglamentaria entre sendas
industrias, y es que, si bien es cierto que el videojuego elabora productos cuya
carga narrativa refleja una enorme riqueza, sin embargo, este &mbito destaca por
la amplia variedad que ofrece su produccion, ya que como se ha mencionado
anteriormente en el apartado donde se referencia su clasificacion, existen
videojuegos de género como el de disparos, simulacién, carreras o deportes donde
la narrativa, a priori es inexistente, ya que el foco subyace en sus mecéanicas, es
decir, en la interactividad, sin embargo también existen videojuegos donde la

narrativa ocupa la totalidad del proyecto o una parte considerable de él, como son
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el género de aventura, de rol 0 RPG, y en multiples ocasiones los videojuegos del
genero de accion, es entonces cuando deben diferenciarse dentro de la industria de
los videojuegos, los géneros a priori narrativos, con el enfoque situado en el
argumento, y no narrativos o mecanicos, orientados hacia la interactividad, y es
aqui donde irrumpe su clasificacion, sus géneros, ya que, situando la mirada en la
industria cinematogréfica la nomenclatura se rige por conceptos méas evidentes,
como son teatrales, como la comedia y el drama, literarios o provocativos, pero el
videojuego cuenta con, ademas de estos conceptos, con su propia clasificacion
basada en la interaccion y el sistema de juego, por lo que su catalogacion se
vuelve més compleja, ejemplo de ello se da en el caso donde, desde una
perspectiva cinematografica existe el cine de terror, sin embargo, en lo que
respecta al videojuego, también existe, y con un enfoque narrativo de gran
intensidad, sin embargo si se recurre a la catalogacién por géneros, no se
encuentran videojuegos exclusivamente de terror, es obvio que los hay, pero la
catalogacion propuesta por esta industria, nos ofrece esta tematica de forma
diferente, para dar con ella se debe situar la busqueda, en el género de aventura,
que a su vez siguiendo esta via , lleva al subgénero de accion-aventura, donde
finalmente sitla este rastreo, en lo conocido como survival-horror, que es lo

correspondiente a lo que se conoce como el género de terror en la cinematografia.

Como puede observarse, la clasificacion por géneros en lo que respecta a la
industria de los videojuegos resulta mas compleja debido a que depende de méas
variables, ya que en lo que atafie a la cinematografia, las consignas son claras,
debido a que generalmente responde a un propoésito narrativo, sin embargo, el
videojuego reparte su contenido entre la interaccion y la narrativa al mismo
tiempo, por lo que se requiere una catalogacion mas exhaustiva, ya que en lo
referente a la narrativa, el videojuego posee el recurso de la interaccién, de forma
que ofrece una perspectiva mas propia, ya que, gracias a la interactividad, se le
permite al espectador sumergirse de forma mas intensa en la trama que se le
ofrece, una cualidad Unicamente presente en el videojuego y que permite explorar
muchas posibilidades, y explotar de forma mas personal el ambito de la narracion,
pues en numerosos videojuegos que sustentan una carga narrativa significativa,

exprimen considerablemente la capacidad que les brinda la interactividad,
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originando que existan tramas y sub-tramas o sub-historias, dentro de la trama
principal en los videojuegos que posibilitan diferentes rutas de eleccion, que
resultan en diferentes finales donde se le permite al espectador moldear la historia
en funcién de sus decisiones, algo que enriquece sumamente la narrativa de un
producto, y esto es exclusivo del videojuego, aunque en la literatura se ha
intentado, pero de forma mas fugaz, pero donde sobresale esta caracteristica, es en
el videojuego, del mismo modo siendo posible un enfoque narrativo lineal, donde
la interactividad refleja un rostro diferente, desarrollando otros aspectos, como la

exploracién del entorno, o la crianza de los personajes, y un largo etcétera.

En este sentido, como se ha sefialado, existen géneros en el videojuego que se
muestran en gran medida narrativos, y otros que dirigen su enfoque hacia la
interactividad, aquellos que se presentan como narrativos resultan ser,
principalmente, de aventura y rol o RPG, siendo estos los més narrativos, y mas
concretamente el género RPG, y en numerosas ocasiones, el género de accion, y
con un enfoque mas cercano a la interactividad, es posible encontrar no pocos
videojuegos del genero de estrategia con tintes narrativos o incluso con una carga
narrativa sumamente intensa, aunque en multiples ocasiones, se muestran
acompariados de un sistema RPG. Estos serian principalmente los géneros se
presentarian con un enfoque narrativo, pese a que géneros como el de accién, o
estrategia, no tienen por qué cumplir estrictamente el ser narrativos, ya que tienen
la posibilidad de enfocarse Unicamente en el sistema de juego y sus mecanicas,
aunque existe una numerosa variedad de videojuegos de estos géneros que hacen
gala de una potente narrativa y que enriquece la obra, mientras que los géneros
que restan como son, el de disparos, simulacion, deportes y carreras, dirigen sus

intereses hacia la interaccion y sus mecanicas.

De los géneros en el ambito del videojuego que destacan por su condicién
narrativa, el género que predomina, no solo por enfocarse casi exclusivamente en
la carga narrativa, si no por casi depender de esta, es el género RPG, este genero
recoge en su repertorio, innumerables recursos tanto narrativos como literarios,
poéticos, conceptuales y un largo etcétera, que desarrolla muy conjuntamente con
la cinematografia, lo que le da la caracteristica de ser el género dentro del ambito

del videojuego que comparte mas similitudes con la industria cinematogréafica, y
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en este sentido, y a colacion con el marco sobre el género fantastico en la
literatura y el cine, se observa el hecho de que en el &mbito del videojuego la
fantasia despunta de forma muy sugerente en el género RPG, esto ocurre por una
razon que resulta evidente, y es la predisposicion que presenta el género RPG,
correspondiente al videojuego, a la narracion de historias de una forma tan visual,
Ilamativa e interactiva, que favorece y se adapta perfectamente como medio de
expresion, al género fantastico, perteneciente a la cinematografia, debido
principalmente, a su sistema de juego, sus mecanicas y por la forma en que esta
concebido, que sera matizada méas adelante, lo que lo convierte en el género
dentro de la industria de los videojuegos que mas insiste en la complejidad que

envuelve a la narracion de historias.

2.2.5. Estética cinematografica: correccion de color y paletas cromaéticas en el
género fantastico

Algo que resulta imprescindible en las artes gréficas, es la elaboracién y el estudio
cromatico previo a la hora de proceder a la ejecucion de una obra, en este ambito,
disciplinas como la pintura o la arquitectura, y en ocasiones la escultura, acuden
frecuentemente a esta practica, de forma que se establece una estética cromatica
que refleja su influencia en el mensaje que transmite la obra, originando aspectos
tematicos, estéticos, narrativos, metalinguisticos, simbolicos y un largo etcétera.
Esta practica resulta un medio sumamente Util, para un determinado fin, como es
lograr mayor definicion de una idea, en la transmision del mensaje, en lo que
atafie a la cinematografia, esto puede sofisticarse a unos niveles altisimos, de
forma que puede incluso retorcerse, un ejemplo de esto seria, a grandes rasgos, la
utilizacion de una paleta cromética dentro de una gama de colores pastel, para la
representacion de un villano, esto iria acorde con un discurso narrativo
determinado, y originaria un contraste de cara al receptor, que resultaria en un fin
tematico o no, pero siempre desde un criterio, que puede volverse tan complejo
como se desee, afiadiendo a esto la intervencion de otros factores como el disefio,

0 el guion, que caracterizaria a este villano de forma especifica, pero esto no es
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aplicable Unicamente a personajes, es posible aplicarlo de igual forma a lugares,

ambientes o incluso situaciones.

Como ya se ha mencionado anteriormente, disciplinas como la arquitectonica o la
pictdrica, hacen uso de esta praxis, pero estas artes corresponden a un tipo de
obra, que se define como estatica por naturaleza, cuyo discurso se percibe en base
a la dindmica que constituye la captacion de un momento especifico, y a partir de
esto, el espectador se ve obligado a generar la construccién de la escena, pero no
son las unicas, ya que los medios audiovisuales como la cinematografia o los

videojuegos, acuden asimismo a esta practica de forma asidua.

Los seres humanos percibimos el mundo en color, el color forma parte de nuestro
entorno, nuestra cultura, y de nuestras formas de expresion visual, en las que se
incluyen tanto el cine como los videojuegos. El color ha constituido un vehiculo
de expresion en la cinematografia desde que la tecnologia permitio el cine en
color, y realmente, desde antes, ya que en la época del cine mudo los cineastas ya
mostraban el uso del color mediante el coloreado a mano de cada uno de los
fotogramas pertenecientes al metraje, con el propoésito de incluir el color como un

elemento filmico y expresivo.

En lo que respecta a las artes, el color posee multiples fines, consecuencias,
razones, y significados, que la cinematografia ha adquirido como herencia,
mientras que ha ido experimentando un progreso como consecuencia de su
evolucion, de forma que se ha establecido como un elemento fundamental dentro
del discurso narrativo, su eleccidn, presencia o ausencia, nunca resultan casuales,

y su empleo siempre obedece a algun propésito especifico.

Asimismo, el color, ocupa un campo destacado a la par que llamativo en lo que
respecta al ambito de las ciencias, conocido como la optica, fundamentada en el
estudio del comportamiento de la luz, que varia en funcion de la longitud de onda,
dando como resultado el espectro de colores, de forma similar a como ocurre en la
musica, donde el oido humano es capaz de distinguir las diferentes frecuencias,
conocidas como notas musicales, es en esta rama donde puede apreciarse un
estrecho vinculo entre las artes y las ciencias. El primer circulo cromatico fue

creado por Newton, quién realizd la primera divisién cromatica, incluyendo en
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esta, los colores que separ0 en su espectro de luz, y posteriormente, Johann
Wolfgang von Goethe, elabord a partir de los datos de Newton, el disco cromatico

que hoy en dia se conoce.

En este circulo cromético, se clasifican los colores como primarios, secundarios y
terciarios. Los colores primarios resultan colores puros, los colores secundarios se
originan como consecuencia de la mezcla de dos colores primarios, y finalmente
los colores terciarios, qué son el resultado de la combinacién de un color primario

y uno de sus secundarios.

Un tono cromatico concreto, posee tres atributos fundamentales, que son el matiz,

la saturacion y la luminosidad.

El matiz constituye la tonalidad, y es constituido por la longitud de onda de luz
dominante, la saturacion, resulta el grado de pureza o intensidad cromatica, cuanto
menos saturado resulte un color, mas neutro, y por tanto mas cerca del gris se
encontrara, y finalmente, la luminosidad describe la claridad del color, cuanto
menos luminoso sea este, mas oscuro sera, ergo mas cerca del negro se
encontrard, y cuanto mas luminoso sea dicho color, mas cercano al blanco se
hallara, esta propiedad concreta define lo que se conoce como tonalidades pastel,
utilizadas en multiples ocasiones, en largometrajes de género fantéstico, en la

animacioén o incluso en videos musicales.

Mediante la manipulacién de estos tres pardmetros, pueden obtenerse los
diferentes gradientes de cada color de forma plural, que a su vez presentan
diferentes efectos e impresiones, especialmente cuando se elaboran estructuras
organizadas para obtener esquemas o paletas de color especificas con el proposito

de conformar una estética determinada que acomparie al discurso narrativo.

La estética presente en un metraje y el uso de las diferentes tonalidades
cromaticas, dependen muy estrechamente en funcion de su relacion con el resto de
colores presentes en la paleta cromatica seleccionada, cuél sea el color
predominante, o qué colores estén ausentes. Existen diferentes posibilidades en
cuanto a esquemas de color, el equipo a cargo del metraje selecciona

cuidadosamente, junto con sus diferentes departamentos, la paleta cromética que
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se utilizard, y que establecera de forma altamente proporcional el tono del metraje
a través de su estética visual, es entonces cuando se hace posible la oportunidad

de la creacién de atmosferas.

La atmosfera de un metraje audiovisual es originada gracias a lo conocido como
armonias de color o armonias cromaticas, estas armonias constituyen un catalogo
de recursos en funcion de su uso. En lo que respecta a este repertorio pueden
encontrarse la armonia de color monocromatica, qué consiste en la utilizacion de
un solo tono de color que predominara en la escena, la armonia de colores
adyacentes, consistente en la utilizacién de una relacion de proximidad tonal o
familia de colores cercanos entre si, en el circulo cromatico, qué dota el metraje
de una estética equilibrada y estable, que resulta altamente util dada su
caracteristica de evitar estridencias, y del mismo modo la armonia que involucra
colores complementarios, que constituyen parejas de colores cuya posicion en el
circulo cromaético resulta opuesta, originando asi un contraste cromatico
armonico, el cual uno de los més utilizados resulta el ya clasico contraste entre las
tonalidades de azules y naranjas, debido a la teoria de que el principal componente
cromatico presente en la piel humana es el naranja, y por tanto el uso de fondos de
tonalidad azulada, logran el resalte de la figura humana, lo que como
consecuencia origina que este binomio de colores sea uno de los mas utilizados en
el ambito de la cinematografia, pero existen otras combinaciones destacables,
como el contraste de la gama de amarillos y parpuras, y especialmente el contraste
originado por las gamas de rojos y verdes, ya sea de forma suave o intensa, siendo
Vértigo (1958) y Amélie (2001), dos de los largometrajes con los que més destreza
se hace uso de este contraste cromatico, segun la critica. Asimismo, es frecuente
la utilizacion de mas de dos colores, que constituyen las triadas cromaticas o
triadas de color, que conjuntan tres colores equidistantes entre si en el circulo
cromatico, estas armonias resultan muy llamativas, y son muy utilizados en los
metrajes de tematica de superhéroes o en el género de la animacion, pero al
mismo tiempo son mas dificiles de equilibrar, por lo que habitualmente se enfoca

su uso desde un color predominante y los dos restantes como secundarios.

Desde la introduccion del color en la industria cinematografica, este ha sido

objeto de analisis y numerosos debates en lo que respecta a sus usos y su

44



naturaleza dentro de esta industria. Diferentes cineastas recurren a la utilizacion
del color de forma distinta pero una conclusién destacable es que su presencia
constituye un recurso sensorial fundamental, que puede servir a propositos
narrativos, diferentes colores sugieren diferentes impresiones, o evocan distinta

simbologia.

De forma similar a como ocurre en la musica, el color también posee una funcién
emocional, esto significa que los valores simbdlicos a los que esta sujeto el color,
varian en funcion del codigo, por lo que es posible asociar mas de uno o diferentes
efectos a un determinado cromatismo, lo que origina numerosas posibilidades
tanto a la hora de usar el color como en el momento de interpretarlo, lo que
ocasiona que un determinado cromatismo posea multiples significados, que se

manifestaran en funcién de cémo se utilice.

Una de las maneras mas notables de la utilizacion del color en la cinematografia
es la conocida como la colorizacion o correccion de color, todo largometraje
posee un grado de color propio, que modifica los tonos generales de secuencias
concretas o de la produccidn en su conjunto, esta practica data su origen en los
inicios del cine mudo, siendo mediante el coloreado del rollo de pelicula, el uso de
filtros o el procesado quimico del negativo, actualmente esta practica se realiza
digitalmente, donde la primera pelicula que recurrié a la colorizacion digital fue O
Brother, Where Art Thou? (2000) de los hermanos Coen.

Asimismo, el color puede ser utilizado para llamar la atencion del espectador, ya
sea para dirigir la mirada del receptor en una direccion concreta dentro del plano,
o llamar la atencién sobre un punto, elemento u objeto que posea una especial
importancia en la trama por un motivo concreto, o simplemente por sentido
estético, mediante el uso de un color Ilamativo respecto al resto del esquema

presente, 0 acudiendo a la oposicion cromatica.

Una tonalidad determinada puede de la misma forma asociarse a una idea o0 a un
concepto concreto, y poseer entonces una fuerte carga simbolica o narrativa,
pudiendo representar un elemento que se desea destacar visualmente, obedeciendo
a propositos determinados como la distincion del protagonista y el villano, esto

crea, de forma similar a la masica, una asociacion leitmotivica, pero mediante la
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utilizacion del cromatismo, de forma que también es posible la asociacién de un
color o una paleta cromaética especifica a un concepto, un personaje o una cualidad
de este, un ejemplo de esto podria considerarse en El Padrino, donde el color
naranja es utilizado para la representacion de la muerte, esto sirve a diferentes
propositos, como la introduccion de personajes o la narracion de sucesos, y del
mismo modo también es posible este uso mediante su ausencia, debido a que nada
hace destacar mas el color y el elemento que representa como prescindir de él
hasta el momento adecuado, como sucede en el largometraje Dune (1984) con las

tonalidades de azul.

Asi como el uso del color puede asociarse a un concepto concreto, el cambio del
color utilizado puede significar una transicion importante en la trama o en los
personajes, siendo Up (2009) un ejemplo de esto, en la que el metraje presenta
una paleta cromatica saturada, que cambia a una paleta cromaética neutra,
expresando visualmente la transicion de buenos tiempos a tiempos tragicos, o en
el largometraje de Whiplash (2014) donde se narra la evolucion del protagonista a
través de los cambios en su vestuario, o en el metraje de El Ultimo Emperador
(1987) que resulta un ejemplo 6ptimo de coloracion transitoria, donde a medida
que el personaje principal crece y descubre el mundo que le rodea, el cromatismo
cambia en funcion de esta evolucion, mostrando un cromatismo en tonos rojizos,
durante el principio, transitando a tonalidades anaranjadas, posteriormente a
tonalidades de amarillo, y finalmente ofreciendo un cromatismo de gamas tonales
de verde, esto supone un desplazamiento cromatico consecutivo en el circulo
cromatico que no es casual, ya que este fendmeno supone la creacion de un arco

narrativo complejo que responde al viaje y evolucion que realiza el protagonista.

El medio audiovisual permite la variacion de cromatismo gracias al montaje, este
fendmeno es capaz de alterar la gama cromatica que muestra la secuencia, en
funcién del discurso de la escena, esto proporciona la capacidad de generar

diferentes perspectivas narrativas en funcion de lo que requiera la situacion.

En lo que respecta al género fantastico, el cromatismo suele originar dos
vertientes, donde cada una de ellas presenta unas caracteristicas determinadas, en

funcidén de la estética cromatica que presenta. La primera de estas, constituiria lo
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que se conoce como género fantéstico desde una perspectiva clasica, esta vision
responde a la elaboracion de paletas cromaticas qué recurren a una alta saturacion,
una seleccién altamente luminosa de colores y a la claridad cromatica, incluso
logrando alcanzar tonalidades comprendidas dentro de la gama cromatica de los
colores pastel. Este tipo de elaboraciones crométicas son muy utilizadas
mayormente en el dmbito de la animacion, siendo ejemplos de esto compafiias
como Disney Pixar o Studio Ghibli, cuyas obras se caracterizan por la presencia
de tintas saturadas y muy brillantes, sin embargo, es posible encontrar metrajes,
donde se hace uso de la interpretacion actoral, que acuden a la utilizacion de este
cromatismo, como es la saga de largometrajes de El Sefior de los Anillos.

Por el contrario, existe una segunda faceta de este fendmeno, que acude a la
elaboracion de un cromatismo oscuro, que recurre a gamas tonales frias, que
genera como consecuencia un determinado tipo de atmdsferas, que a su vez
originan una estética que destaca por su aspecto lobrego, estas paletas cromaticas
suelen apreciarse en metrajes de género fantastico correspondientes a la vertiente
situada dentro de este, conocida como fantasia oscura, conocida por las
caracteristicas que presentan sus ambientes y atmosferas, dando una vision
enigmatica y misteriosa. Ejemplo de esto, son largometrajes conocidos que
cumplen con estas caracteristicas, las sagas de metrajes de Harry Potter y Piratas
del Caribe.

Finalmente, en lo que atafie a la musica, esta posee conceptos similares a los que
presenta el color. Desde esta perspectiva destaca el compositor, musico y
ornitélogo de origen francés Olivier Messiaen (1908-1992) quien sostenia que la
masica y el color poseen un vinculo, hasta el punto de relacionar notas musicales,
con determinadas tonalidades cromaéticas, ya que, para él, conceptos como
«tonal», «modal» o «serial» suponian términos analiticos indeterminados. En
algunas de sus partituras, Messiaen anotd los colores de la mdusica con el
proposito de ayudar al director en la interpretacion. La importancia del color esta
muy presente en la obra de Messiaen y supone una concepcion de suma
importancia en lo que respecta a su produccion, ya que, para él no habia

composiciones modales, tonales o seriales, solamente mdsica con color y masica
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sin color. Para Messiaen, Monteverdi, Mozart, Chopin, Wagner, Mussorgsky o

Stravinsky, todos ellos escribieron musica fuertemente coloreada.

2.3. La industria de los videojuegos

2.3.1. La naturaleza del videojuego

Siguiendo a colacién con el apartado donde se consideran los fundamentos que
responden a la naturaleza del cine, nos encontramos en un mundo totalmente
diferente, o al menos en gran medida, ya que la problematica que compete resulta
ser diametralmente distinta, y es que para empezar, el videojuego se mueve en un
ambito distinto en lo que respecta a sus géneros, pues la catalogacion de estos,
presenta grandes diferencias con respecto a su contraparte audiovisual, como es la
industria cinematografica, ya que las premisas que se valoran son esencialmente
diferentes, sin embargo, como se vera posteriormente, el videojuego, al tratarse de
un producto audiovisual, responde en gran medida, a marcadas similitudes
relacionadas con la industria cinematografica, como es su relacion con la
literatura, ya que al tratarse de un producto que nacid tras consolidarse la industria
del cine, se habla de un producto que proyecta en el cine un antecesor, ergo
responde a influencias perceptibles e intereses filmicos pertenecientes a su
predecesor, especialmente si se habla de géneros narrativos procedentes de la
literatura de género, que el videojuego comparte de manera casi estricta con la

cinematografia, pero es necesario matizar este concepto.

Asimismo resultaria imprudente afirmar que el videojuego obedece exactamente a
los mismos mecanismos que el cine, ya que pese a que comparte semejanzas, no
debe olvidarse de que se trata de una disciplina que ha creado una corriente, y se
ha consolidado como industria, siendo cierto que en parte ha sido gracias al cine,
industria de la que es innegable que ha bebido y se ha influenciado, pero de la que
desde sus inicios ha intentado diferenciarse y separarse, trazando su propio

camino, y confluyendo de forma més procedural despues, pero al mismo tiempo

48



sefialando su individualidad, dando como resultado un producto drasticamente

diferente, y que debido a esto sigue sus propias directrices.

Es entonces a partir de este punto, donde se debe reflexionar qué es lo que
diferencia un producto como es el videojuego de un fendmeno como la
cinematografia, y es aqui donde se construye el pilar fundamental que sienta las
bases respecto al videojuego, y que le otorga su condicion, y que como
consecuencia, consigue que se diferencie diametralmente de la industria
cinematogréfica, y es que el concepto principal en torno al que gira el videojuego
es la interactividad, ya que lo que caracteriza un producto como el videojuego es
el hecho de que tiene como objetivo principal que el espectador interaccione con
el entorno que el medio propone, esta interaccion puede adoptar maltiples formas,

qué son denominadas mecanicas, y que dan como resultado la kinestética.

Estas mecanicas pueden variar o mantenerse inalterables a lo largo de todo el
juego, y resultan diferentes segun el género que se esté tratando, cuando se hace
referencia a algo como la mecéanica respecto al videojuego, se habla de algo
exclusivo de este medio, ya que esta condicion solo esta presente en este &mbito y
que nace del concepto de interactividad, lo que refleja una naturaleza muy
particular Unicamente presente en este ambito, y que tiene como objetivo poner a

prueba al espectador.

Llegados a este punto se plantea una nueva problematica que subyace a colacién
de la anterior, y es que debido a la naturaleza interactiva que posee el videojuego,
este se ve en la necesidad de recurrir a la exploracion del medio continuamente, y
a una experimentacién constante con las herramientas que ofrece este ambito, que
acude a una busqueda continua de nuevas mecanicas y nuevos enfoques
interactivos, al mismo tiempo que establece como objetivo la regeneracion
incesante de los recursos de los que dispone, fijandose a si mismo, como medio y
como industria, una cota ininterrumpida, pero que al mismo tiempo preserva
numerosas influencias filmicas, dependiendo del género que se esté tratando, lo
que lo convierte en un producto industrial que pretende ser original, novedoso y
sorprendente, pero que juega con estereotipos debido a que como se ha

mencionado anteriormente es muy literario a causa de la cinematografia,
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influenciada a su vez por la literatura, y que debido a esto, dota al videojuego de
una naturaleza compleja que ha construido un producto individual, sosteniendo su
propia industria, concediéndose un discurso propio, y siendo capaz de generar una

estética.

2.3.2. Catalogacion de los diferentes tipos de géneros

Algo que resulta recalcable y a tener en cuenta cuando se acude a la catalogacion
de los diferentes géneros dentro de la industria de los videojuegos, es que estos, A
diferencia de la cinematografia, estan clasificados en funcion de sus mecanicas de
juego. Otros factores, como la estética o la tematica, son contemplados en un
grado mucho menor, de forma que un videojuego responde a un género segun sus
mecénicas, y su argumento es clasificado, en funcion de parametros

cinematograficos.

A lo largo de la historia de los videojuegos, tanto la comunidad, como los
profesionales del sector, han originado una amplia variedad sujeta a las distintas
plataformas disponibles. Estos géneros han evolucionado y conformandose en
torno a caracteristicas como, la representacion gréafica, la clase de interaccién o su
sistema de juego, siendo este ultimo el criterio mas significativo a tener en cuenta.
Es destacable el hecho de que cada vez es mas frecuente que un videojuego
contenga elementos de diversos géneros, pero siempre poseera un eje vertebral
que definira de forma aproximada sus mecanicas. Un buen ejemplo de este
fendmeno son los videojuegos de la serie The Legend of Zelda, que contienen a la
vez elementos de accion, aventura y rol. Esta fusion de géneros crea a su vez

subgeneros, como es el de rol-accion o el de accion-aventura.

Estos son, en base sus mecanicas y en funcion del tipo de interaccion (Crawford,
1997):

e Accidn: Los videojuegos de accion exigen que el jugador haga uso de sus
reflejos, destreza y habilidad, habitualmente en un contexto de combate o
de superacién de obstaculos, para lograr alcanzar las metas que el juego

propone. El tipo de obstaculos puede diferir en funcién del videojuego,
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mediante la recreacion de combates, la accion rapida, interaccion grupal,
el sorteo de obstaculos fisicos, etc.

Disparos: Considerados en ocasiones como una gran subcategoria dentro
del género de accidn, en los videojuegos de disparos (también conocidos
como shooters) el protagonista hace un uso continuo de armas de fuego
para abrirse paso por los diferentes entornos que posee el juego. Estos
pueden alterar su perspectiva en funcion de su categoria. EXxisten
videojuegos de disparos en primera persona, videojuegos de disparos en
tercera persona o el shoot 'em up siendo este un tipo de juego de disparos
con perspectiva en dos dimensiones, genéricamente desde una vista
cenital, conocido popularmente como “matamarcianos”, aunque también
es posible el encuentro de la vista lateral.

Estrategia: Es caracteristico en esta clase de videojuegos, la necesidad de
manipular a un numeroso grupo de personajes, objetos o datos, haciendo
uso de la ldgica, la planificacion y la toma de decisiones, para lograr
alcanzar los objetivos propuestos por el juego. Aunque la mayoria de estos
juegos resultan fundamentalmente de tematica bélica, los hay también de
estrategia econdmica, empresarial o social.

Simulacion: Este género se caracteriza por la recreacion situacional de la
realidad dejando al jugador total libertad en el entorno propuesto por el
juego. En ocasiones la simulacién pretende un alto grado de verosimilitud,
que conlleva la aparicién de un gran numero de opciones e interacciones.
Los tipos de simulacién mas populares son los de manejo de vehiculos, los
de construccion, o los de vida.

Deporte: Los videojuegos de deportes son aquellos que simulan deportes
del mundo real. Entre ellos encontramos golf, tenis, fatbol, hockey, juegos
olimpicos, etc. Las mecanicas de juego resultan las mismas que en el
deporte original, aunque en ocasiones incorpore algunos afiadidos con el
propoésito de enriquecer la kinestésica. Pueden subdividirse en los tipos,
arcade, simulador, manager y RPG deportivo.

Carreras: En ocasiones estos son considerados como una subcategoria

dentro de los videojuegos de deportes o los de simulaciéon. Los
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videojuegos de carreras o de conduccion sitdan al jugador en un itinerario
en el que debe llegar a una meta antes que sus oponentes o dentro de un
limite de tiempo. Genéricamente el jugador le es otorgado el control de un
vehiculo a motor, generalmente un vehiculo de caracter automovilistico,
aunque existen otras posibilidades. Ciertos de estos juegos recrean
circuitos de competicidn ya existentes, ya sea de Formula 1, motociclismo,
etc. Segun el nivel de fidelidad a lo que es la conduccidon realmente, dentro
de este género se suelen distinguir dos variantes: arcade y simuladores.
Aventura: Son videojuegos en los que el protagonista debe avanzar en la
trama interactuando con diversos personajes y objetos. la naturaleza de las
interacciones ocupa un espectro altamente amplio, ya que, de forma
similar al género de simulacion, la interactividad se define por el nUmero y
la clase de acciones que es capaz de generar el juego, estas responden a
multiples mecanicas. Existen dentro de este género, subcategorias como,
aventura conversacional, Aventura grafica y Accion-aventura, donde en
esta Ultima también existe una subdivision, que resulta en survival horror,
correspondiente al género narrativo de terror, sigilo, cuya aparicion es
relativamente reciente, y cuyo proyecto representativo, la saga Metal
Gear, demor0 su consolidacion hasta la salida de Metal Gear Soild, en
1998, y Battle Royale, subgénero de videojuegos que combina los
elementos de un videojuego de supervivencia con la jugabilidad de la
accion grupal, hasta la supervivencia de uno de los miembros.

Rol: También conocidos como RPG, estos videojuegos, vinculados en
ciertos aspectos con los videojuegos de aventura, se caracterizan por la
interpretacion de un personaje o un rol concreto, una historia profunda y
compleja, y una evolucion de los personajes a medida que se produce la
progresion del argumento avanza. Para lograr la evolucion generalmente
se conforma un entorno donde el jugador se desenvolvera en una aventura
en la cual ird conociendo nuevos personajes, explorando el mundo para ir
reuniendo armas, acumulando experiencia que se traducira en una mejora
estadistica, aliados e incluso magia. Es comun, desde la aparicion del CD-

ROM, la inclusion de cinematicas durante el juego, que enriquecen la
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narracion de la historia de manera complementaria y acuden a una
experiencia en parte cinematogréfica. Los RPG clasicos, inspirados en los
juegos de tablero, realizan las batallas por turnos, es decir, el jugador usa
sus caracteristicas y habilidades aprendidas para atacar mediante una serie
de comandos y después debe quedar en espera y recibir la respuesta del
otro jugador o CPU, que, segun la normativa del juego, este, como el
jugador, puede fracasar al efectuar una réplica, utilizar su turno para
recuperarse, etc. El ejemplo maés representativo de esto es Final Fantasy,
Dungeons & Dragons y Pokémon. Ademas de las mecanicas clésicas, los
juegos de rol actuales presentan el combate en tiempo real. En cuanto a la
tematica, aunque numerosos juegos de rol son de fantasia medieval, son
populares también los de ambientacidn futurista o distépica (Star Wars,
Mass Effect o Fallout). Dentro de la categoria de los videojuegos de rol se
pueden destacar los siguientes subgéneros, como son, los videojuegos de
rol puro, que a su vez se distinguen segun la vista en tercera persona o la
vista en primera persona, los videojuegos de rol-accion, los videojuegos
MMORPG o los Videojuegos de rol tacticos.

2.3.3. Diferenciacion entre “género narrativo” y “genero dentro del
videojuego”

Siguiendo en el perimetro que acoge la idiosincrasia tanto del cine como del
videojuego, se plantea un dilema respecto a su catalogacién en funcién de los
géneros que ofrecen ambas industrias, ya que a priori existe una laguna en
relacién a toda la congregacion erguida que documenta la catalogacion en base a
las tematicas que posibilitan su clasificacion, y es que, el surgimiento de la laguna
en cuestion procederia de forma que a priori el videojuego responde a
mecanismos de elaboracién, no solo desde una perspectiva narratoldgica, sino
también musical y literaria, que resultan altamente similares, y que se muestran
sumamente rentables a la hora de producir los diferentes proyectos que la

industria exige, sin embargo, al mismo tiempo existen en esta taxonomia,
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diferentes géneros que no responden en absoluto a esta medidas como se ha visto

anteriormente.

El hecho de que existan géneros como el género de disparos, estrategia o
simulacion, entre otros, crea una discordancia significativa, puesto que rompe con
la estructura preestablecida por la industria cinematogréfica, y es aqui donde surge
una paralisis, debido a que se genera una cuestion resultado de la polarizacion,
que plantea que el videojuego sigue mecanismos procedentes de la industria
cinematogréfica, pero al mismo tiempo no los sigue, esta dualidad se produce de
forma intrinseca, al realizar un andlisis superficial de ambas disciplinas, pero que
alberga su respuesta, que resulta accesible, si se recurre al analisis de la naturaleza
de ambas industrias realizado anteriormente, de donde se extrae la siguiente
conclusién, y es que, ante todo existen dos industrias por antonomasia en el
ambito audiovisual, que resultan en la cinematografia y el videojuego, ambas
pertenecientes al ambito del entretenimiento, sendas industrias destacan por seguir
sus propias maximas y estar diferenciadas, pero confluyen en una cuestion, que es
la narratolégica, y que desde esta perspectiva resultan similares, pero que al
mismo tiempo se separan cuando se alejan de esta, ejemplificando este fendmeno
tenemos videojuegos como Los Sims, videojuego perteneciente al género de la
simulacion, donde dicho juego esta exento de algun tipo de carga narrativa, ya que
la mecénica principal consiste en una simulacion de la vida real, o desde el &mbito
cinematogréafico, numerosos casos correspondientes al contexto del cine
independiente, es entonces cuando se repara en que aquello que alna ambas
industrias el concepto narratologico, capaz de asociar ambas industrias, tanto
narrativa, musical como literariamente, todo ello con el fin de narrar una historia,
lo que nos exige un analisis de lo que corresponde a lo que se conoce como
género en cada uno de los dos ambitos con el propésito de hacer una

diferenciacion.

Si se focaliza en la industria cinematografica, se presenta que algo como lo es la
cuestion narratoldgica, es inherente a este ambito, esto convierte, por
consiguiente, a la industria cinematografica en un ambito que responde Unica y
exclusivamente a cuestiones narrativas, ergo su clasificacion por géneros,

obedecera solamente a esta maxima, en bases altamente similares a la literatura, y
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a colacién con esta premisa, todos los recursos que se produzcan o aquellos con
los que se experimente, poseerdn como eje central un trasfondo narratol6gico, que

no escapa de excepciones, pero que a priori responderan a un enfoque narrativo.

Sin embargo, desde la perspectiva que atafie al videojuego, la situacion presenta
mayor complicacion, pues en lo que respecta a la industria de los videojuegos, se
dispone de una catalogacion que no se cifie Gnicamente a cuestiones narrativas,
sino que ésta, actta en funcion del tipo de interaccion que el medio ofrece, pero
como ya se ha mencionado anteriormente, existen ciertos géneros en particular,
correspondientes al ambito de los videojuegos que cumplen con la premisa de ser
Unicamente narrativos, por tanto la clasificacion ofrecida por el cine resulta

valida, pero solamente en estos casos.

Por esta razén se puede deducir entonces que el videojuego debe su parecido al
cine en funcion de las mecéanicas que este adopte, o de la misma forma, en funcién
de como se desarrolle su sistema de juego, asi pues, mientras que, en la industria
cinematogréfica, la clasificacion que se ofrece, existe en base a cuestiones
narrativas, en el videojuego obedecen a cuestiones interactivas, lo que explica la
diferenciacion en cuanto a su nomenclatura en ciertos aspectos, lo que reduciria la
catalogacion compartida por el cine y el videojuego procedente de la literatura, a
algo que solamente pudiese encajar en videojuegos con tintes narrativos, por
tanto, en lo que respecta a la cuestion sobre si la catalogacion de la que hace gala
el cine es compatible con el videojuego, la respuesta es si, pero con ciertas
condiciones, ya que a priori y si se habla del videojuego, géneros como el de
disparos, simulacion, estrategia, deportes o carreras, no responden a cuestiones
narrativas por tanto no seria necesario valorarlos en funcion de estos motivos,
pese a que esta afirmacion no esta exenta de excepciones, sin embargo, aquellos
videojuegos gque poseen un componente narrativo potencialmente presente, o que
incluso deban su existencia a su argumento, si que seguiran estas directrices y sera

posible valorarlos en funcién de las mismas.

Esto incluso es comprobable mediante el analisis musical de la banda sonora de
un videojuego, ya que, puede verse en la practica que, a la hora de componer

mausica, en lo que respecta a los géneros mas narrativos, la musica es propensa a
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componerse de forma mas leitmotivica, mientras que en géneros donde prima la
interaccion, y se presta méas atencion a las mecénicas antes que a la trama, la

musica funciona por aires.

Llegados a este punto, una vez explorado el género fantastico y aclarada la
cuestion que envuelve a la cinematografia y a los videojuegos en relacién a su
clasificacion por géneros, solamente falta por analizar aquel género
correspondiente a la industria de los videojuegos donde la fantasia logra su
apogeo, que por los elementos que recoge de la cinematografia, y que destaca por
ser el que, a priori, mas incide en cuestiones narratolégicas, no es otro que el

género RPG.

2.3.4. El género RPG: Elementos, narrativa y estética

Como ya se ha sefialado anteriormente, el género RPG es un género situado
dentro de la industria de los videojuegos, que obedece principalmente a cuestiones
narrativas debido a su jugabilidad, lo que lo hace altamente receptivo para la
realizacion de relatos de ficcidn, caracteristica, asimismo, muy presente en ambito

de la cinematografia.

Ahora bien, el género RPG ostenta caracteristicas muy particulares que se
detallaran a continuacidon. Usualmente el género RPG también llamado “de rol” se
caracteriza principalmente por ofrecerle al jugador el control de las acciones de
uno o varios personajes, inmersos en un mundo concreto desarrollado por el autor.
Este género debe sus origenes a los juegos de rol de sobremesa, donde un gran
numero de ellos conservan la misma terminologia y mecanicas de juego. Estos
juegos, ya sea en formato de sobremesa o formato digital obedecen a
caracteristicas en gran medida similares, condicionadas Unicamente por el formato
en que se encuentre dicho juego, como son, un gran desarrollo del argumento y
sus elementos narrativos, el crecimiento progresivo del personaje o personajes
relativos al jugador, y una avanzada complejidad del escenario, asi como también

se caracteriza por la capacidad de rejugabilidad, y una intensa actitud inmersiva.
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En lo que respecta al formato de sobremesa se requiere la presencia de un director
de juego que actla de guia e intérprete para el resto de jugadores, sin embargo, el
medio electrénico elimina esta opcion, ya que, en este caso no resulta necesaria,
esto se debe a que, en el formato electrdnico, la totalidad del contexto esta sujeta a
la codificacion programada por los desarrolladores, caracteristica que juega en
favor del medio, ya que como consecuencia, se produce un incremento de la

velocidad de resolucién de combate.

El término RPG, resulta las siglas de un anglicismo, siendo este “Role-Playing
Game”, que se traduce como “Juego de Interpretacion de Roles”, que, como su
nombre indica, consiste en la interpretacién de un determinado papel, siendo este
el personaje, por parte del jugador. Los juegos de rol como género en la industria
de los videojuegos han desarrollado una amplia variedad de sistemas y estilos de
juego, y compartiendo multiples caracteristicas entre si, como son el desarrollo
estadistico de personajes, originario en su momento en el formato de sobremesa, y
que asimismo, se ha extrapolado de manera muy extensa a otros géneros de la
industria de los videojuegos, como el género de los videojuegos de deportes, que
utiliza esta caracteristica en numerosas ocasiones, o0 del mismo modo, su sistema

de batalla, pese a que existe un debate interno sobre esta terminologia.

Como ya se ha aludido anteriormente, el género RPG nace de los juegos de rol de
sobremesa, siendo el primer antecedente, el juego: Dungeons and Dragons,
traducido como “Dragones y Mazmorras”, que data de los afnos 70, cuyo afio de
publicacion fecha en 1974, por la editorial TSR. Inc. Y al mismo tiempo, el
ambito de la novela fantastica, cuya presencia estuvo intensamente ligada a la
posterior conformacion del género, posteriormente la progresion del género
supuso la evolucion de este, hacia diferentes plataformas exigian proyectos mas
ambiciosos, como Ultima o Wizardry, elaborados para ordenadores personales, y
es entonces cuando finalmente se produjo el salto histérico qué consiguid
definirlo como género, siendo esto la adhesion al formato electronico, dominado
por las consolas, siendo la Atari 2600 en el afio 1982 la primera consola en
generar un juego correspondiente a este ambito, y posteriormente el desarrollo de
toda la idiosincrasia en lo que respecta a este género donde en el medio

electronico guiado por la figura de las consolas, logro su maximo apogeo,
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ofreciendo titulos y sagas de culto como The Legend of Zelda, desarrollado por
Nintendo, Final Fantasy y Kingdom Hearts de la mano de, en aquel entonces el
estudio Square, destacando la saga Final Fantasy como un producto
revolucionario en el género RPG de la industria de los videojuegos, ya que fue
este, el responsable de la introduccion del sistema de batalla de vista lateral
situando a los jugadores en la parte derecha, y a los enemigos en la parte
izquierda, elemento que se volvidé normativo para numerosos RPGs de consola.
En 1987 fue lanzado Zelda II: the Adventure of Link para la Famicom Disk
System, siendo este uno de los primeros videojuegos de rol de accion, que
desarrollaba conjuntamente elementos del juego de accién-aventura, resultado de
la influencia que su predecesor The Legend of Zelda con elementos caracteristicos
de un RPG original, como son las mecanicas basadas en turnos, donde como ya se
ha sefialado anteriormente, la saga Final Fantasy revoluciond la estética, y en
1988 se introdujo un sistema de progresivo de personajes que permitia el jugador
modificar las caracteristicas de los personajes durante el transcurso del juego,
asimismo otra de las innovaciones que se introdujeron en este género fue el
recurso del tiempo ciclico, donde juego distinguia entre el dia y la noche, que dio
como resultado que ciertos objetivos fuesen solo accesibles en franjas concretas
de este ciclo, y en 1989 se establecid una distincion de personajes por sexo,
enfatizando drasticamente en la narrativa que envolvia los personajes, donde se
abordaban cuestiones significativamente mas serias, de la mano de Phantasy Star

Il para la Genesis.

Todo este conjunto de elementos, derivd en el distanciamiento por parte del
fendmeno de las consolas, de la plataforma de ordenador, es lo que el género RPG
respecta, algo que evoluciono de nuevo con la aparicion de los discos Opticos en
la quinta generacién de consolas, dénde las implicaciones que esto supuso para el
género RPG la industria de los videojuegos resultaron en una complejidad mucho
mayor, objetivos con mayor grado de dificultad, mejora significativa del audio, y
algo de suma importancia como es la introduccion de cinematicas mediante
animacion CGl, quedando demostrado ante el evidente éxito del videojuego Final
Fantasy VII en el afio 1997, considerado desde entonces videojuego de culto en el

género RPG de la industria de los videojuegos, y uno de los mas influyentes de la
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historia, introduciendo en su repertorio de recursos, la inmensidad de un mundo
explorable y denso, desafios de mayor duracion, numerosos retos secundarios,
maultiples minijuegos, y un presupuesto de produccion mucho mayor, lo que
origino la posibilidad de utilizar personajes en 3D y entornos pre-renderizados,
mayor riqueza visual en el sistema de juego incluyendo el sistema de batalla,
posibilitando vistas desde muchos mas angulos, y como ya se ha mencionado, la
introduccidon de cinematicas mediante animacion CGI y completamente integradas
en el juego, donde posteriormente fue exportado a PC logrando un tremendo
éxito, difuminando en pequefias dosis el distanciamiento originado entre el RPG
de ordenador y el RPG de consola.

Tras el éxito del género en la industria, se observa una clasificacion en dos
vertientes diferenciadas por razones culturales, siendo estas, videojuegos de rol
occidentales (WRPG) y videojuegos de rol orientales (JRPG).

En un sentido estricto, ambos subgéneros comparten caracteristicas
fundamentales, ya que responden al mismo origen, pero en funcion de estos,

existen cualidades opuestas que los definen técnica y estilisticamente.

Los WRPG tienden a componerse y una estética mas I6brega, con graficos mas
oscuros, personajes mas maduros, siendo en numerosos casos de apariencia
anciana, cumpliendo con una estética de rasgos vetustos, y focalizando la atencion
en la libertad del jugador, un realismo de tintes académicos y las mecanicas de

juego.

En antitesis de esto los JRPG se caracterizan por la posesion de una estética mas
luminosa y unos graficos mas brillantes, personajes que destacan por su juventud
0 incluso de apariencia infantil, o directamente presentar nifios como
protagonistas, prestando especial atencion en argumentos que se desenvuelven de

forma mas lineal con tramas mas intrincadas.

Al mismo tiempo algo comun en los WRPG, es la posibilidad de personalizacion
del protagonista, permitiendo asi al jugador crear su propio personaje, y que el
entorno generado por los desarrolladores mantenga una estructura de dialogos que

permite al jugador tomar sus propias decisiones, y desarrollar el transcurso de la
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historia por si mismo, permitiendo incluso la posibilidad de ejecucion de
diferentes finales mediante un arbol de dialogos desencadenantes de distintas
circunstancias en funcion del desarrollo de la trama, pero en detrimento de esto, el
argumento adquiere tintes mas impersonales, ocasionados desde la relacion entre
personajes, determinados segmentos argumentales, diferentes situaciones

funcionales, y un largo etcétera.

En contraposicion, los JRPG ofrecen un argumento sumamente elaborado, de
forma que los personajes adquieren un trasfondo altisimamente desarrollado,
presentando tramas y subtramas en relacion al carécter del protagonista, al mismo
tiempo que a sus comparfieros si los tiene y sus respectivas relaciones fraternas, su
pasado, tanto del protagonista como de sus comparieros en caso de que los haya,
su entorno y el contexto donde se desarrollan los hechos, la motivacion
antagonica que mueve a sus adversarios, los detonantes que hacen que la rama
principal de la trama se desarrolle y avance con cohesion, los elementos que
consiguen que la historia que se muestra sea fascinante y un largo etcétera, de
forma que todo resulte perfectamente orquestado para concluir en un argumento
de un nivel de excelencia, y principalmente dando especial importancia a
conceder respuestas a todas las incognitas y enigmas de forma coherente y

razonada, que ha desencadenado la totalidad de la idiosincrasia argumental.

No obstante, esto supone limitar al jugador la confeccion del personaje a su
voluntad, de forma que no se contempla la opcion de crear uno propio, y del
mismo modo la toma de decisiones respecto a la trama, de forma que se recurre a
un argumento secuencial, fruto de un guion, algo que al mismo tiempo, encarna al
jugador de forma total y absoluta en el personaje, integrando al jugador de forma
fidedigna en el papel protagénico o co-protagonico desarrollado, logrando asi, la
insercion de un rol por parte del personaje hacia el jugador, esto supone la esencia
misma de lo que significa el género RPG, ya que si se recurre al origen de la
terminologia del género, este se traduce a nuestro idioma como “juego de
interpretacion de roles”. Siguiendo desde esta perspectiva, cabe destacar que a
principios de la década de 1990, el género RPG originario de Japén se
consideraba muy cercano a las novelas de fantasia, en lo que respecta a la

industria de los videojuegos, sin embargo, a medida que el final de la década se
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volvia cada vez més cercano, se observa que el género se presentaba maés
cinemaético, evolucionando hacia estructuras mucho mas cinematogréficas,
mientras que su contraparte occidental, obedecia a estructuras mas similares a las
novelas. A finales del afio 2000, los WRPG adoptaron del mismo modo, un estilo

mas cinematico.

Viendo los tintes de este trabajo, esto es lo suscita el foco de interes, para el
posterior desarrollo de una banda sonora, ya que, observando los antecedentes del
JRPG, se plantea un modelo que cumple con estructuras muy similares respecto al
prototipo que se utilizard como recurso para finalizar la investigacion, debido a
que el prototipo en cuestion, al que recurre este trabajo, presenta caracteristicas en
gran medida semejantes, como es, el empleo del género fantastico como directriz
de desarrollo del contexto y la trama desde elementos que se apoyan en las
novelas de fantasia, y al mismo tiempo, una fuerte estructura cinematogréafica que

respalde la narrativa.

En cualquier caso, los motivos de la existencia de esta division pertenecientes a
este género responden a una razon cultural, y es que numerosos de los primeros
videojuegos JRPG se percibian desde un formato que se ofrecia como el cdmic
japonés conocido como “manga”, de manera interactiva, o en su defecto,
animacion japonesa envuelta en sistemas reglamentarios occidentales, afiadiendo
ademas la influencia de las novelas visuales, producto que goza de gran

popularidad en ese pais.

Consecuencia de esto los JRPG correspondientes al ambito de las consolas
abordaban cuestiones que los diferenciaban, con un énfasis mayor en la narrativa
y el drama acompafiados de una jugabilidad desarrollada de forma mas lineal. En
lo que respecta a los ultimos afios, estos procedimientos se muestran adoptados
por ciertos WRPG, que han empezado a enfatizar en narrativas visiblemente méas
complejas y estructuradas, perfilando ademas sus mecanicas, recurriendo a la
modificacion de sus reglas en favor de una jugabilidad mas dindmica y agil, que
recuerda a los juegos de accién. Cabe destacar, que numerosos desarrolladores de
videojuegos independientes originarios de Occidente, elaboran videojuegos qué

son considerados JRPG, especialmente aquellos relativos de la cuarta generacion
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de consolas, o era de 16 bits, algo que también se debe a la herramienta de
desarrollo RPG Maker, cuyo prototipo de juego utilizado como recurso en este

trabajo, ha sido desarrollado con esta.

Como ya se ha mencionado anteriormente, una de las caracteristicas que difieren
entre sendos subgéneros es la construccién de sus personajes, siendo en los JRPG
personajes jovenes, pudiendo incluso resultar ser nifios, mientras que en los
WRPG se muestran mas maduros, e incluso ser relativos a la vejez, esto
desemboca en una nueva caracteristica que diferencia ambos subgéneros, que
radica en la estética de los personajes, y es que en los paises de origen oriental, y
mas concretamente en Japon, se muestra un gusto por lo “tierno” y lo “adorable”,
este fendmeno es conocido como kawaisa, presente en diferentes partes del
mundo, pero desarrollandose de la forma mas potente en Japon, hasta el punto de
dicho fendmeno formar parte de la identidad cultural del pais, y cuya terminologia

es originaria del idioma del mismo.

Esto explica el porque de la confeccion, los atributos y la estética seleccionados
en la elaboracion de personajes en los videojuegos de rol de origen japonés en
contraposicion con su contraparte occidental, los cuales tienden a mantener una
atmosfera de tonalidad seria y reservada, cuyos protagonistas acostumbran a ser
masculinos exhibiendo caracteristicas fisicas y rasgos de personalidad
considerados masculinos, dados a cierta indiferencia por la belleza estética en lo
que respecta al personaje, ofreciéndole el atractivo a los personajes a través de sus
acciones a través de la alteracion de diferentes arquetipos como es confeccionar al
protagonista mediante acciones antiheroicas o recursos similares, esto viene
propiciado por el hecho de que los WRPG frecuentan la acepcion de tintes
medievales . Al mismo tiempo en lo que atafie a los personajes de los JRPG se
sucede el fendmeno contrario, en este d&mbito los personajes habitlan a ser
disefiados con un énfasis en la belleza estética, recurriendo a paletas de color muy
caracteristicas y altamente saturadas, pudiéndose encontrar incluso personajes
masculinos con rasgos androginos, y relativos al termino bishonen en lo que

respecta a su apariencia.
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Este hecho resulta algo esencial para el entendimiento del género RPG
perteneciente a la industria de los videojuegos, ya que este subgénero presenta una
estética muy cercana a los cuentos maravillosos mencionados anteriormente, algo
que encaja perfectamente con el modelo y los antecedentes de este trabajo,
recurriendo a paletas de color que reflejan una gran riqueza cromética, de alta
saturacion y visualmente muy luminosas y brillantes, recurriendo incluso en

algunos casos al empleo de tonalidades pastel.

Estas diferencias en cuanto al estilo deben su origen, en numerosas ocasiones, a la
audiencia destinataria, ya que los WRPG es frecuente que estén enfocados a un
publico masculino adolescente o adulto, mientras que en los JRPG es habitual
hallar la percepcion desde una perspectiva centrada en una demografia mucho
mas amplia, que incluye un publico femenino, demostrandose de forma explicita
mediante el ejemplo de los Otome Games o Juegos Otome (Juegos para mujeres,)
siendo la mecéanica principal la toma de decisiones, donde el protagonista se
encarna en una mujer que debe ejercer diferentes preferencias, y, en funcion de
esto y de la trama, la historia se desarrollara de una forma u otra, forjandose
diferentes rutas de eleccion, con diferentes alternativas de actuacion, y cada una
con un final diferente, obedeciendo a una estética animesca. Ciertamente, pese a
la terminologia pensada originalmente, estos juegos cuentan con publico

masculino.

Resulta frecuente en los juegos RPG japoneses modernos que se muestre un
sistema de batalla basado en turnos, a diferencia de los RPG occidentales
modernos, los cuales presentan un sistema de batalla de accion en tiempo real. En
sus inicios se origina el fendbmeno contrario, siendo el sistema de batalla de accion
en tiempo real una mecanica habitual entre los RPG de consola japoneses en
contraposicion de los RPG de ordenador occidentales, ya que los controles fisicos
(gamepads), estaban mejor preparados y disefiados expresamente para este tipo de
interaccion, al contrario que los teclados de ordenador, sin embargo, existen
excepciones como Shin Megami Tensei: Devil Summoner (1995) y Final Fantasy
XI1 (2006), ambos videojuegos RPG orientales modernos que poseen un sistema
de batalla en tiempo real, y The Temple of Elemental Evil (2003), un videojuego

RPG occidental moderno que presenta un sistema de batalla basado en turnos.
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Una de las principales caracteristicas qué busca la audiencia admiradora de esta
clase de videojuego, reside en la jugabilidad del sistema de batalla, de apariencia
realista en ciertos aspectos, cOmo son los movimientos y rasgos humanos que
reflejan una estética naturalista, y al mismo tiempo, el recurrir a la logica y a la
estrategia para lograr superar los desafios que se proponen en el juego, los bienes
virtuales que se poseen (tales como armas, habilidades fisicas 0 magicas, las
cuales construyen la progresion qué se hace notable en el juego favoreciendo la
kinestética, o que simplemente, se presumen, los diferentes tipos de items, y toda
la idiosincrasia que envuelve los elementos del juego o props), el detallismo que
se muestra en las estadisticas que incita a la progresion del jugador y a la crianza
de personajes, la técnica, tanto en la elaboracion de mecéanicas, como en el
apartado artistico, musical y de guion, y a la elaboracion de estrategias, y el
reconocimiento el tiempo invertido en el videojuego (niveles de las habilidades
alcanzados, que define la respetabilidad del jugador ante los otros aficionados).

En cuanto a la cuestion narrativa, el género RPG se caracteriza por la posesion de
una guiuristica muy elaborada, para la méxima experiencia ludica del jugador.
Como consecuencia, algo por lo que se caracteriza el género RPG, es por la
extensa duracion de las tramas que conforman la historia, llegando en muchos
casos a estar divididas en arcos o incluso logrando producir multiples entregas, lo
que exige un tiempo de dedicacion considerable, este puede resultar dispar en
gran medida para su finalizacién por parte del usuario promedio. La estimacion es
altamente variable, pero de manera genérica, si el ritmo de juego es moderado y
detallista, no es raro observar un periodo de varios meses e inclusive superar el
afio, esto dependera de la entrega por parte del jugador ha dicho videojuego y si lo

abandona por periodos.

Para finalizar, cabe destacar que el género RPG estd abierto a diferentes
combinaciones con otros generos de la industria, como son el género de aventura,
o0 el genero de estrategia, Algo que convierte al géenero RPG en un desafio tactico,
a diferencia de los juegos de accién. los videojuegos de rol implican decisiones no
relacionadas directamente con la accién principal, ejemplo de esto seria, la gestion
de un inventario, la eleccién de las diferentes opciones de didlogo, que acarrearia

diferentes consecuencias respecto a la trama, el libre albedrio que se le permite al
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jugador, aunque resulte en su justa medida, la libertad que posibilita la
preparacion del jugador para los diferentes desafios que el juego propone, y a
colacion con esto Gltimo, la compraventa de objetos e items, originandose de este
modo, mecanicas y productos muy atractivos e interesantes, que, incorporando la
cuidada y detallada historia, de la que goza el género RPG, surgen obras de un
alto nivel de realizacion, que al mismo tiempo ocasiona diferentes subgéneros
relacionados, como son, el RPG de Accién (Videojuego de rol de accion), el RPG
Tactico (Videojuego de rol tactico) y el MMORPG (Videojuego de rol
multijugador masivo en linea), que, pese a compartir aspectos fundamentales,
difieren en determinadas caracteristicas, respecto a las mecéanicas, enfoques
narrativos e interactivos o incluso en el apartado artistico, seguramente de forma
anecdotica, inducidas por la perspectiva de en funcién de a que publico va

dirigido.

2.3.5. Consideraciones sistematicas

En lo que respecta a la idiosincrasia que envuelve al género RPG, esta posee
numerosos elementos sistematicos caracteristicos que definen este género. Si se
habla de la industria de los videojuegos, el sistema resulta una pieza fundamental
para el desarrollo de un proyecto de esta indole, ya que constituye la estructura
sobre la que se organiza el codigo del proyecto y que al mismo tiempo definira el

reglamento del juego.

En funcién del género al que pertenezca el videojuego, el sistema resulta
diametralmente diferente, cada género responde a una clase de sistema concreto,
esto es debido al enfoque interactivo, que varia en funcion de a que genero
pertenezca el proyecto. Es entonces cuando se observa, la pertenencia de
diferentes caracteristicas propias y especificas en lo que respecta a cada género,
gue construyen una experiencia de juego diferente, denominadas, mecanicas de

juego.

El sistema de un videojuego RPG se compone de multiples factores, donde cada

uno desempefia una funcion especifica, que cumple con intenciones determinadas,

65



y que son nombrados por categorias, ya sea la interaccion con los diferentes
enemigos, la interaccion con personajes no jugables (PNJ) o NPC (no playable
character), la adquisicion de objetos, la moneda del juego, etc. estos conceptos
poseen una nomenclatura propia, correspondiente a cada concepto,
desarrollandose de manera individual, de forma que se crea un sistema de batalla,

un sistema de dialogos, un sistema de acciones, etc.

Todos estos sistemas obedecen a un propésito concreto, que en conjunto
conforman el sistema en su totalidad, que da sentido al juego, estableciendo una
normativa, que el jugador deberd entender y dominar para su progresion en el

juego.

Un sistema RPG, posee numerosos componentes que posibilitan la progresién del
videojuego, estos pueden responder a propdsitos narrativos, o interactivos. Los
recursos narrativos corresponden al apartado perteneciente al guion del
videojuego, pero es necesario transcribirlos a un lenguaje que el videojuego

tolere, y que por tanto pueda expresar.

En los videojuegos RPG, recursos como el uso de escenas filmadas vy
digitalizadas, resultan necesarios, este tipo de elementos constituyen la exposicion
de un panorama general e introductorio relacionado con el caracter narrativo del
juego. Esto conforma una sinopsis cuyo propdsito es ubicar al jugador en el
contexto en el que debera efectuar su interaccibn mediante acciones. Esto
posibilita la presentacion de los diferentes personajes principales, la atmésfera del
juego v las circunstancias que definen el planteamiento del argumento. Al mismo
tiempo, es habitual el desarrollo de una pequefia escena interactiva a modo de
tutorial, en el que se ensefia el jugador las mecanicas basicas de juego, tales como
la interaccion con objetos, los enfrentamientos, etc., y al mismo tiempo se procede
a la introduccion de la premisa que originara el detonante para la movilizacion de

la historia.

Posteriormente a la presentacion de los datos técnicos, y ahora ya con imagenes
gréficas, es posible el comienzo de la interaccion. Genéricamente, al comienzo de
la historia el jugador adopta una actitud de exploracion, y es frecuente en este

arco, dotar a este de diferentes recursos que le ayudaran a lo largo del juego, el
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tiempo es libre la accion consiste en una interaccion direccional mediante teclas o
botones siendo los més frecuentes: arriba, abajo, izquierda y derecha. Este

procedimiento resulta basico y constante durante todo el recorrido.

Ademas de esto, también existen diferentes momentos donde ocurren, de manera
inesperada, situaciones inevitables que requieren de enfrentamientos. En un
género como el RPG, estos acontecimientos resultan altamente frecuentes y
requieren de un variado numero de operaciones inmediatas en un corto espacio de
tiempo, pues, en caso contrario, un personaje imprescindible puede resultar
eliminado, y si esto alcanza su grado maximo, se propiciara la derrota del jugador.
Esto define un objetivo narrativo a la vez que interactivo y obliga a desarrollar
acciones gue sirvan al propésito de la eliminacion de enemigos, de esta manera se
crea un sistema metodolégico de progresion para el jugador, ya que la derrota de
estos enemigos causa que los personajes desarrollen sus diferentes capacidades
mediante la acumulacién de unidades de medida que signifiquen el crecimiento o
avance de dichos personajes, la nomenclatura frecuente para este tipo de
elementos es la concebida como “puntos de experiencia”, que suele presentarse
abreviada en los diferentes ments del juego como “PE”. Si se da el caso de
derrota por parte del jugador, el juego plantea, de manera resolutiva, dos
soluciones: en un primer caso se obliga al usuario a retomar el juego desde el
ultimo punto donde grab6 su progreso en el juego y que le garantiza seguridad a la
hora de interactuar de nuevo, para de esta manera, rehacer la ruta para corregir sus
errores de estrategia; en un segundo caso, le es permitido seguir adelante,
exigiendo siempre la eliminacién del enemigo. Tras el transcurso de la batalla el
personaje que haya sido derrotado, en caso de que lo haya, puede ser reanimado
mediante diferentes herramientas que ofrece el juego, este procedimiento puede
ser realizado en cualquier momento, siempre que sea necesario la mejoria de las

condiciones de los personajes que integran el grupo.

En relacion a las acciones involucradas en las operaciones de combate,
genéricamente éstas consisten en la seleccién de opciones, siendo estas, armas 0
golpes, objetos, habilidades, etc., la eleccion de que personaje va a realizar las
acciones y el modo de empleo de estas, si en mejorar las condiciones de los

participantes a medida que van siendo dafiados por la ofensiva enemiga, y en
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identificar y dafar a los adversarios. Estas opciones son accesibles mediante la
interaccion con diversos menus de juego, donde se hace uso de controles
direccionales para la seleccion de las distintas alternativas. A priori, estas
opciones resultan relativamente sencillas, cuya complejidad aumenta a lo largo
del transcurso del juego, a medida que los personajes evolucionan. por otra parte,
en lo que respecta al desarrollo de los enfrentamientos, el jugador debe considerar
las caracteristicas de los oponentes y las propiedades de cada miembro del grupo.
En base a esto, el jugador puede elaborar decisiones estratégicas en funcién del
adversario al que se enfrente, adoptando un enfoque resolutivo, u optar por una
tactica que resulte prudente o defensiva, ademés de escoger con criterio los
personajes junto con los respectivos elementos con caracteristicas mas apropiadas
para realizar una determinada accion, que condicionan los efectos en los

diferentes oponentes.

De forma sindptica, la mecanica principal de un sistema de batalla RPG consiste
en la eliminacion de los adversarios mediante la reduccion de su vitalidad antes de
ser derrotado. A medida que se produce el avance del programa, los
enfrentamientos van tornandose mas complejos, e incluso en algunos, se exigird
una mecanica especifica, que obligard al jugador a elaborar una estrategia
determinada, ya que se apreciara un incremento del potencial de los contrincantes
de manera paulatina, lo que requiere una revision constante de las caracteristicas
de los protagonistas, lo que obliga a fortalecerlos de forma continua durante toda

la historia.

En lo que respecta al crecimiento estadistico de los personajes, existen
comunmente dos tipos, ambos desarrollandose durante todo el programa, pero de
formas diferentes. El primero responde a las victorias que el jugador ejerza,
obteniendo inmediatamente después de estas, salvo excepciones, una unidad de
medida cuya acumulacion deriva en el mencionado aumento estadistico,
solamente cuando se alcance una cantidad especifica de estas unidades, que
exigira mayores cantidades a medida que el personaje progrese, junto con algun
tipo de recompensa en ciertas ocasiones, sin embargo, existe la posibilidad de no
ser premiados todos los éxitos de los enfrentamientos que ocurran, puesto que esto

estara condicionado por el grado de dificultad que ofrezca el adversario y la
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situacion en la que se encuentre el jugador, aunque esto suele ocurrir si se habla
de excepciones, pero existe la posibilidad de que no sea asi. El segundo método
consiste en la seleccion de complementos que pueden ser afiadidos a los
personajes en funcion de sus caracteristicas en calidad de ropa, armaduras, armas,
accesorios, etc. y que, del mismo modo, alteran las estadisticas de los personajes.
En lo que atafie a la adquisicion de estos complementos, estos son adquiribles
mediante operaciones de compra, realizables en los diferentes establecimientos
dispuestos en los diferentes puntos de reposo del juego, el cumplimiento de tareas
y la obtencion de recompensas escondidas en los diversos lugares del juego. Por
estas razones, los ambientes pertenecientes a este género facilitan y casi exigen la
exploracién, lo que obliga al jugador a examinar con atencion cada ambiente por

donde transita.

De manera genérica, las principales mecéanicas y acciones que se encuentran
presentes en un sistema RPG residen en el movimiento de los personajes, la
posibilidad de modificar sus componentes mediante la personalizacion del
equipamiento y su mejora estadistica mediante la progresion interactiva,
representada por los diferentes enfrentamientos, y la exploracién del entorno.
Asimismo, el género RPG presenta factores que de manera innata, originan una
serie de exigencias vinculadas de forma inherente a los personajes, y que estan
intimamente relacionadas con los hébitos relativos a la vida real, como son,
dormir, comer, conversar, realizar actividades relacionadas con el comercio, como
la compraventa de diferentes objetos, entre otras, afiadiendo a esto la presencia de
diferentes desafios como el descifrado de acertijos, la interpretacion de mensajes,
o el desentrafiado de enigmas. Estos obstaculos pueden significar en ciertos casos
condiciones estratégicas cuyo incumplimiento puede suponer la aparicion de
inconvenientes que perjudiquen al jugador de forma activa o pasiva. En otras
ocasiones constituyen meras formalidades cuya presencia contribuye a enriquecer
la narrativa. Estos procedimientos son dados a conocer al jugador mediante
recursos como los cuadros de didlogos, o deducidos por el usuario segun las
situaciones que propone el juego. Sendos casos recogen la posibilidad de error en

la practica del jugador, debido a la transcripcion del idioma a otras lenguas.
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A nivel general, el sistema RPG esta preparado para obedecer a una estructura
narrativa lineal, acudiendo a esquemas de relativa sencillez, pero esto no resulta
perjudicial, ya que su funcionalidad cumple con su labor de forma adecuada,
siguiendo un patron especifico que reside en: desplazamiento, ubicacion y
operacion, siendo siempre los enfrentamientos el punto méaximo de accion y
tension, junto con los momentos climax de la narrativa. Es posible que, a lo largo
de el transcurso del juego, el sistema acuda a mecanicas reiterativas, y de esta
forma caer en el tedio, logrado que el interés del jugador decaiga tras un cierto
tiempo. Ante esta posibilidad, el programa debe resolver esta situacion acudiendo
a diferentes recursos que originen procedimientos que estimulen la conducta del
usuario. Estos recursos aportan soluciones de manera inmediata, como son, el
establecimiento de una dificultad creciente y progresiva, la compensacion
inmediata tras cada logro, y la estimulacion visual y auditiva a través de la
estetica, el disefio de sonido y el apartado musical, secundado por el guion

narrativo.

2.4. Teoria musical: el concepto de banda sonora

2.4.1. La naturaleza de la musica en su percepcion de banda sonora:
contexto, usos y caracteristicas

Cuando se habla del concepto de banda sonora, se habla de un elemento
fundamental en lo que respecta al &mbito audiovisual, debido a que resulta un
componente significativo en el proceso creativo de un proyecto de esta indole, a
causa de los numerosos usos que pueden darsele como recurso, y al mismo tiempo
los multiples enfoques y perspectivas a las que se puede acudir para su creacion,
de donde siguiendo los preceptos académicos cada autor refleja su identidad y

caracter en la obra.

El concepto de banda sonora, también conocido como soundtrack, incluye todos
aquellos sonidos y silencios que se pueden percibir en el discurso narrativo. En

virtud de esto constituye una herramienta de gran utilidad a la hora de abordar un
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proyecto audiovisual. Asimismo, la banda sonora puede servir a diversos
propositos, como son principalmente, la creacion de sensacion de continuidad, la
focalizacion de la atencion por parte del receptor sobre un elemento en concreto,
un personaje, un hecho, un lugar, etc., el aporte de verosimilitud y corporeidad a

las imagenes, etc.

Esencialmente, la banda sonora se utiliza como recurso en las producciones
audiovisuales debido a que cuando se aprecia un sonido se tienen en
consideracién una serie de parametros concretos, como son la intensidad, la
fidelidad, la diégesis, la sincronia y las relaciones temporales, estos parametros
posibilitan el estudio del sonido o espacio sonoro, y la musica dentro del discurso

narrativo.

En base a estos se encuentran, la intensidad, comdnmente llamada volumen o
dominancia, cuya funcién responde al enfoque de la accidn, la sensacion de

verosimilitud, la corporeidad y el énfasis dramatico.

Seguidamente, la fidelidad, se caracteriza principalmente, por proporcionar al
espectador las expectativas sonoras creadas en un contexto determinado, ademas
de ofrecer verosimilitud y corporeidad, como consecuencia de su principal

caracteristica.

Asimismo, se sucede uno de los parametros correspondientes el sonido en el
ambito audiovisual, que por su naturaleza resulta en cierta ambigliedad a la hora
de efectuar un andlisis, que es la diégesis, correspondiente a los sonidos del
universo sonoro de los personajes, esto plantea una problematica del mismo modo
que aporta diferentes propiedades, cémo son verosimilitud y corporeidad, en
relacion a los anteriores parametros, a la par que dramatismo, y su principal
atributo y por lo que se caracteriza, por el realismo. Este pardmetro es fruto de
debate en diferentes esferas del ambito audiovisual que dedican su estudio a la
musica en su concepcion de banda sonora, que generalmente se encuentran
presentes en la industria cinematografica. Y es que, en funcién de esto, se
contemplan multiples definiciones del concepto de mausica diegética, que
finalmente, derivan en dos vertientes, las cuales son, la musica diegética y la

musica extradiegética. Desde esta perspectiva, la musica diegética compete a la
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musica perteneciente al &mbito audiovisual que emana de la accion o el propio
universo de los personajes. La funcién principal de este tipo de musica es la de
conceder verosimilitud al contexto, facilitando la construccion del espacio y el
tiempo en la ficcion. En contraste, la masica extradiegética concierne a la musica
sujeta al medio audiovisual que supone lo opuesto al fendbmeno anterior, siendo
este, musica que no proviene de la accion o el universo perteneciente a los
personajes. su insercion en el relato tiene multiples funciones que van desde un
propdsito puramente ambiental a otras mas complejas que afectan a la percepcion
del tiempo, el espacio o percepcion emocional. Existen multiples definiciones
sobre el concepto de musica diegética, pero de forma unanime, se coincide en que
la musica diegética es aquella que pertenece al universo sonoro de los personajes
y su espacio. La musica diegética posee diversas funciones en el relato
audiovisual, pero principalmente la que resulta mas significativa es el realismo,
que fomenta la creacion de un espacio-tiempo en la ficcion que sea verosimil.
Igualmente, la musica puede pasar de un estado diegético a uno extradiegético en

funcién de su contexto y de su ecualizacion.

Asi, retomando el analisis anterior, otro de los pardmetros que se valoran en este
sentido corresponde a la sincronia, que responde a sonidos fusionados con la
imagen en momentos determinados, esto aporta de manera similar a los anteriores
pardmetros, verosimilitud, corporeidad, realismo, y de forma primordial,
dramatismo a la escena en cuestion, y al mismo tiempo, profesa una caracteristica
significativa, y es que la sincronia, debe su uso en numerosas ocasiones al
enfoque de determinados elementos, como pueden ser situaciones, lugares,

acciones, etc.

Finalmente, a colacion con los anteriores parametros, se exponen las relaciones
temporales, denominadas asi por Bordwell y Thompson, que resulta un recurso
propiamente caracteristico capaz de abarcar diferentes usos relacionados
directamente con sucesos de indole temporal. Frecuentemente este pardmetro se
encuentra acomparado de una intensa carga narrativa, debido a que es necesario
de forma intrinseca, la adecuacion al contexto de forma coherente y muy
detallada, lo que requiere una labor de trabajo minuciosa y precisa. Estos recursos

abordan diferentes posibilidades de utilidad, ya sean como sonidos del pasado en
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el relato presente, sonidos e imagen en el relato presente o sonidos del futuro en el
relato presente. Esto consiste en que el autor refiere elementos pasados o futuros,
con el proposito de hacer rememorar al espectador un suceso de importancia o
como un anticipo de lo que va a ocurrir, logrando de esta manera la expectacion
en caso de tratarse del futuro, o, en caso de que se trate del pasado, la nostalgia o
la sensacidon de encaje de los hechos y posteriormente, coherencia del relato.

2.4.2. Nomenclaturas de creacién

A la hora de proceder a la composicién musical existen siete escalas modales o
modos que resultan esenciales para el entendimiento de la musica moderna, que

son las siguientes:

e Jonica

e Dorica

e Frigia

e Lidia

e Mixolidia
e Edlica

e Locria

En lo que atafie a estos conceptos, determinada nomenclatura conceptual,
proviene de la antigua Grecia, presentarse equivalencias respecto a sus escalas,
concretamente en las conocidas como diatdnicas, existian notas que actualmente
no se utilizan, como es el ejemplo de la nota presente entre Mi y Fa, debido a lo
cual lo que en su época se conocia como doérico, no es lo que se conoce

actualmente como dérico, etc.

Es debido a esto, por lo que se utilizara el término escalas modales o modos, en

lugar de modos griegos, como se les llama en ciertas ocasiones

Lo verdaderamente interesante, es el hecho de como los compositores, utilizan un

modo u otro, 0 combinaciones entre estos, en funcion de que impresion desean

73



conseguir, asi, en alusion a obras célebres de la industria cinematografica, existe
la utilizacion del Modo Daérico por parte de John Williams, con el propésito de
representar el tema de la fuerza en la saga de metrajes de Star Wars, o de la
misma forma, en la saga de Harry Potter la utilizacion del Modo Menor (Eélico),
también por parte de John Williams, para la creacion de una atmdsfera de
ambiente méagico y llena de secretos, etc., por tanto, lo modos ofrecen un catalogo
de recursos y diferentes posibilidades que pueden ser utilizados en funcién del

efecto que se pretenda lograr.

En este orden de ideas, es necesario recurrir al analisis técnico de las escalas
modales con el propoésito de establecer un inicio puntual para abordar el ambito de

la composicion musical.

Procediendo a la exposicion, la escala que es posible ejecutar con las notas de
color blanco en el piano, con inicio en Do (central) se denomina escala de Do
Mayor, que esta compuesta por las notas: Do Re Mi Fa Sol La Si, a saber, no usa
notas de color negro, ergo no posee sostenidos ni bemoles, y si se dice que es una
escala mayor es porque posee un patrén de escala mayor, siendo, entre el Do vy el
Re hay dos semitonos, es decir, estan a 2 notas de distancia, entre el Re y el Mi
hay asimismo dos semitonos, entre el Mi y el Fa hay un semitono, entre el Fa y el
Sol hay dos semitonos, entre el Sol y el La, hay de igual forma dos semitonos,
entre La y Si también existen dos semitonos, y entre Si y Do hay un semitono.

El patron resultante de este analisis corresponde a2 212221, si a2 se le llama
tono (T), debido a que la suma de dos semitonos constituye un tono, y a 1 se le
[lama semitono (S), el patron que se muestra es el siguiente: TTSTTTS.

De esta forma, se explica el porqué del surgimiento de este patron mediante la
teoria musical, y al mismo tiempo, en funcién de este método, significa la esencia
de la construccion de estos esquemas, fundamentales para la comprension
musical, asi pues, el patron que surge del analisis de una escala menor resulta el
siguiente: TSTTSTT.

Y es entonces, cuando se hace posible la construccion de diferentes escalas en

funcién de una nota base, que consiste en la seleccion de una nota,
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indiferentemente de cual sea esta, y ejecutar el patron, de forma que si, por
ejemplo, se desea construir la escala de Mi Mayor, se establece el inicio en la nota

Mi y a partir de este punto se recurriria al patron de escalamayor (TTSTTTYS).

O en caso de querer confeccionar una escala menor, como ejemplo Do Menor, se
sigue exactamente el mismo proceso, pero en lugar de recurrir a un patrén de

escala mayor, se acude a un patrén de escalamenor (TSTTSTT).

Gracias a esto, es posible la construccion de cualquier escala, ya sea mayor o
menor, sobre cualquier nota, y toda esta idiosincrasia, origina la existencia de un
fendmeno matematico interesante, y es que existen escalas, con diferentes
denominaciones, pero que poseen el mismo criterio en cuanto a la utilizacién de
sus notas. Para la ejemplificacion de esto, el caso que se ensefia de forma
inmediata, es que, si se construye la escala menor sobre La, siendo esta la escala
de La Menor, seria necesario situarse en la nota La, y ejercer el procedimiento
descrito anteriormente, de forma que habria que seguir el patrén de escala menor.
Esto daria como resultado una escala compuesta Gnicamente por notas de color
blanco, suceso que comparte con la escala de Do Mayor, es decir, ambas
comparten de forma circunstancial la notaciéon musical, ya que pese a que a priori
se compongan de las mismas notas, no son utilizadas de igual forma, puesto que
una cancion compuesta en Do Mayor sera propensa a usar el Do como nota para
finalizar frases melddicas, y el acorde de Do Mayor como recurso de reposo en la
armonia, y en el caso de La Menor esto sucedera de igual forma pero con la nota
en base sobre la que se construyd, que resulta ser la nota La, y al mismo tiempo
podria darse la ambigliedad, de combinar ambas escalas y establecer una

composicion a partir de estas.

A rasgos generales, lo mas comdn es encontrar interpretaciones donde se utilice
una nota de reposo, o en su defecto una direccionalidad hacia esta, de forma que
es posible identificar si la melodia que se esta escuchando, estd compuesta en
modo mayor o menor, pero esto implica la posibilidad de, no solamente usar el
Do o el La, sino que es posible utilizar el resto de notas que componen la notacién
musical como recurso de reposo, lo que significa que con las notas diatonicas

(notas de color blanco) se originan siete escalas distintas, que deben su inicio a
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cada nota de la escala diatonica (escala compuesta por notas de color blanco),
cada una con un patron distinto, de forma que, ejerciendo el andlisis de las
diferentes escalas que surgen, si se escoge el Do como nota base o de reposo, se
genera TTSTTTS,enReTSTTTST,enMiSTTTSTT,enFa TTTS
TTS,enSol TTSTTST,en La, como se ha mencionado anteriormente, TS T
TSTT,yenSiSTTSTTT, resultando en un curioso esquema:

= TTSTTTS
= TSTTTST
= STTTSTT
= TTTSTTS
= TTSTTST
= TSTTSTT
= STTSTTT

Como puede observarse, el esquema resultante de este analisis conlleva el mismo
patrén con un desplazamiento ciclico direccional, que resultan ser justamente, las
siete escalas sobre las que se fundamentan la nomenclatura modal existente
mencionada anteriormente, llamadas las siete escalas modales 0 modos, cuyos
nombres son Jonico, Dorico, Frigio, Lidio, Mixolidio, E6lico y Locrio, siendo el
jénico el equivalente al modo mayor, y el e6lico equivalente al modo menor, es
decir, que si se escoge una escala mayor (T TS T T T S) y utilizando esas mismas
notas, esa misma escala se concibe desde su segunda nota, el resultado es una
escala ddrica, desde la tercera nota una escala frigia, desde la cuarta nota una
escala lidia, desde la quinta nota una escala mixolidia, desde la sexta nota una
escala eolica 0 menor, y desde la séptima nota una escala locria, siendo desde la

octava nota, de nuevo una escala mayor o jonica.

Este hecho es cierto para cualquier tonalidad, como ejemplo de esto, si se desea
construir la escala de MI bemol mayor, bastaria con seleccionar la nota Mi bemol,
y realizar el patron de escala mayor (T TS T T TS), y si con las mismas notas
que salen como resultado de este patron, se construye una escala sobre su segundo
grado, que resulta ser Fa, surge la escala de FA Ddrico, desde su tercer grado la

escala de SOL Frigio, desde su cuarto grado la escala de LA bemol Lidio, desde
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su quinto grado la escala de SI bemol Mixolidio, desde su sexto grado la escala de
Do Menor o Eolico, desde su séptimo grado la escala de RE Locrio, y desde su
octavo grado de nuevo resulta el Mi bemol. Este ejercicio resulta de gran utilidad
para la construccion de modos en funcion de una escala determinada, dando como
resultado una escala derivada y un modo diferente en funcion de cada nota
seleccionada, pero para el total entendimiento de esto, es necesario saber construir
todos los modos que puede poseer una nota, ya que cada nota es capaz de derivar
una escala correspondiente a todos los modos, y esto es posible gracias a los
coédigos expuestos en el esquema establecido anteriormente, solamente seria
necesario aplicarlos de forma exacta para construir las escalas modales en funcién
de una nota especifica, por tanto, puede inferirse que existe una relacién entre la
escala de Do Mayor (siendo esta la primera partiendo del Do central del piano) y
las escalas que tienen las mismas notas que la escala de Do Mayor, pero empiezan
en una nota distinta, y al mismo tiempo existe una relacion entre la escala de Do
Mayor y todas las escalas que empiezan en Do, que no comparten de manera
exacta sus notas, pero que de forma inequivoca compartirdn la primera nota,

correspondiéndose a la nota de reposo, siendo esto extrapolable a cualquier nota.

Entonces, puede concluirse que un modo o escala modal constituye un codigo
especifico, que se aplica sobre una nota base determinada, y que gracias a los
diferentes cédigos que surgen, pueden crearse diferentes atmosferas con diferentes
propositos, algo que resulta esencial en el concepto de banda sonora, puesto que la
naturaleza de ésta se fundamenta en este hecho, y que conlleva que cada modo

ofrezca diferentes soluciones a la hora de generar estas atmosferas.

Cada una de estas escalas modales posee una diferente tonalidad y en funcion de
esto, estas escalas son utilizadas para diferentes propdsitos, que seran explicados a

continuacion.

Primeramente, debe saberse que existen siete escalas modales o modos, que han
sido mencionados anteriormente, siendo estos: Jonico, Dérico, Frigio, Lidio,
Mixolidio, Eélico y Locrio, esta nomenclatura puede fraccionarse en dos sectores
principales, y es que, partiendo de la escala de Do, debido a que es la méas natural
de visualizar, de estos siete modos, hay tres de ellos, Jonico Lidio y Mixolidio, en
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los cuales la triada principal, Do Mi Sol, es un acorde mayor, en cambio si se
observa otra seccion, se aprecia que los modos Eo6lico, Dérico y Frigio, la triada
principal sustituye el Mi natural por un Mi bemol, dando como resultado Do Mib
Sol, siendo este un acorde menor, y en ultimo lugar, el séptimo modo, el modo
Locrio, la triada principal remplaza el Mi y el Sol naturales por sus respectivos
bemoles resultando asi Do Mib Solb, un acorde de quinta disminuida. Esta
distincion es el elemento fundamental para la diferenciacion de los modos, esto se
aplica al acorde construido sobre el primer grado, debido a que este sera el acorde
de reposo, entonces, si el reposo es mayor, como sucede en los modos Jonico
Lidio y Mixolidio, el acorde resulta més brillante. Este brillo viene dado por la
nota Mi que compone el acorde, debido a que en esta escala el Mi corresponde a la
mediante en la jerarquia tonal, lo que le da ese brillo, y si, por el contrario, el
reposo recae en un acorde menor como sucede en los modos Edlico, Dorico y
Frigio, la melodia resulta en una tonalidad méas l6brega y menos luminosa, debido
a que en los modos mayores, la mediante, se utiliza de forma natural, que en este
caso es la nota Mi, pero en los modos menores, la mediante se modifica, dando
como resultado en este caso, la nota Mi bemol, que extrae el brillo y la
luminosidad del acorde.

En funcidn de estas caracteristicas, los compositores utilizan estos recursos para
lograr diferentes atmdsferas, utilizando generalmente tonalidades mayores para
transmitir a grandes rasgos estimulos de alegria, y tonalidades menores para
transmitir estimulos de tristeza. Este fendmeno, resulta orientativo, ya que,
pueden existir perfectamente canciones melancélicas en modo jonico, como es
Somewhere Over The Rinbow, (de Israel Kamakawiwo'ole) y melodias vivaces
que pueden estar escritas en modo eolico, como es el tema principal de la banda
sonora de Piratas del Caribe, compuesto por Hans Zimmer. En conclusion,
resulta igualmente importante el criterio con el que se maneje la melodia y los
ritmos, como la eleccion del modo, el modo solo es condicionante en una menor
proporcidn, solo refleja una predisposicion a priori, aunque resultan conceptos de
gran utilidad a la hora de elaborar andlisis 0 composiciones, siempre teniendo

presente, que no son absolutos.
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Asi pues, del primer blogue que se ha mencionado anteriormente, correspondiente
a los modos mas brillantes, el Modo Jonico es el que mé&s acostumbra a
escucharse, debido a que es el equivalente al modo mayor, en este ambito la
escala de Do Jonico (Do Mayor) resulta la escala mas famosa del mundo, hasta el
punto de ser la méas bésica, y primera que se ensefia, Do Re Mi Fa Sol La Si, lo
que més la caracteriza fundamentalmente es la sonoridad de séptima de
dominante, y es que de forma natural, si se construye el acorde sobre el quinto
grado (Sol Si Re) y se le aflade una séptima (Sol Si Re Fa) el acorde resultante
corresponde a un acorde mayor, con séptima menor, un acorde de séptima de
dominante, que funciona de manera significativa, con el concepto de reposo,
aportando una gran facilidad a la hora de finalizar la melodia. Esto resulta de gran
importancia para el entendimiento de este modo, ya que este es el Gnico modo en
el que el quinto grado es una séptima de dominante, que implica que el Siy el Fa
dan como resultado una quinta disminuida, que es un intervalo que posee mucha
tension que tiende al Do y al Mi, siendo este el acorde de tonica, alternando entre
esta tension (Si Fa) y este reposo (Do Mi), de forma que esta alternancia va a
resultar el fendmeno mas caracteristico de esta escala, ya que esto le confiere una

percepcion enérgica y jovial.

Llegados a este punto, resulta de gran interés la comparativa, entre el Modo
Jonico y el Modo Lidio, ya que principalmente, la Gnica alteracion que surge es
que el cuarto grado asciende un semitono, en el caso de la escala de Do, el Fa
pasa a ser un Fa sostenido, esto provoca que el acorde de séptima que se forma
sobre el quinto grado, yo no sea un acorde de séptima de dominante, debido a que
la quinta Si-Fa, ya no es disminuida, ahora resulta en una quinta justa, lo que
causa que la sonoridad caracteristica del Modo Jénico desaparezca, originando el
Modo Lidio, que ofrece una sonoridad que relata cierto encanto, y a una sensacién
de fantasia, o algo maravilloso, que evoca a la magia y a cierto misterio, algo que
supondria una eleccion adecuada para el género fantastico, de hecho, en el &ambito
de la composicién de bandas sonoras, el modo frigio se utiliza para relatar
situaciones con atmosfera de fascinacion, fantasia y misterio, o cierto halo de

exotismo, que logra un efecto de expectacion en el receptor.
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Al mismo tiempo, cabe destacar el Modo Mixolidio, que resulta menos brillante y
enérgico que el Modo Jénico, en lo que respecta a la escala de Do, Do Mixolidio
comparte las mismas notas que Do Jénico, con la diferencia de que el Si deja de
ser natural y se corresponde a un Si bemol, de forma que el acorde de séptima de
dominante caracteristico del Modo Jonico, con la presencia del Si bemol, pasa a
ser un acorde menor con séptima menor, que ofrece una tonalidad menos brillante,
mas apagada y oscura, sin embargo esto, no responde Unicamente a todas sus
caracteristicas, ya que también detenta un componente que le aporta un nivel
épico, ya que posee un acorde especifico, que es el bemol siete (bVII). En el
Modo Jbnico (Do Jénico) el séptimo grado se corresponde con un Si quinta
disminuida, pero en Modo Mixolidio (Do Mixolidio) resulta en un si bemol

mayor, lo que le confiere este componente épico.

Entonces, se origina una problematica fruto de la ambigiiedad, puesto que como
puede observarse, la diferencia entre Do Jonico y Do Mixolidio, reside
Unicamente en una nota, lo que posibilita el hecho de componer una pieza con la
ausencia de esa misma nota, y crear la incertidumbre de no saber con exactitud en
qué modo estd desarrollada esa melodia, pero esto simplemente daria como
resultado una pieza ambigua sin mas, ya que los modos son un recurso de
desarrollo, que resultan de ayuda a la hora de orientar el significado de la pieza,
pero no son imprescindibles, pese a que en el &mbito de la composicion de bandas

sonoras sean muy utilizados.

En contraste, existen los modos E6lico, Dérico y Frigio, en los cuales el acorde de
reposo es Do Menor, ya que los tres reemplazan el Mi natural por el Mi bemol
(Mib), este hecho da como resultado una sonoridad mas apagada, lo que
predispone a estos modos a la elaboracién de composiciones de una tonalidad que

evoca a la tristeza o sensaciones similares.

De estos tres modos, el Modo Eodlico es el que mas acostumbra a ser escuchado,
ya que es el equivalente al Modo Menor, este posee una sonoridad apagada y

oscura, con cierto nivel poético.

Algo que resulta interesante, es el hecho de analizar el Modo Dérico en relacion al

Modo Mixolidio y al Modo Edlico, ya que la tonalidad que presenta el Modo
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Dorico se encuentra entre los dos modos anteriores (Mixolidio y Eo6lico), véase en
la escala de Do, Do Ddrico se diferencia de Do Edlico en que posee un La natural
en lugar de un La bemol, y al mismo tiempo, se distingue de Do Mixolidio en que
posee el Mi bemol en lugar de un Mi natural, de forma que estableciendo una
comparativa entre estos tres modos (Mixolidio Dérico y Edlico) el Modo Dérico
posee una sonoridad més apagada en relacion al Modo Mixolidio, sin embargo va
a preservar el componente que aporta el nivel épico, donde en el caso del Modo
Mixolidio este fendmeno es integrado por el acorde bemol siete (bV1I), algo que
asimismo comparte con el Modo dérico, ya que éste también posee este acorde (Si
bemol-Re-Fa) que resulta en una sonoridad épica pero méas oscura, sin embargo el
Modo Dorico no va a resultar tan oscuro como el Modo Eolico por la razén de
que el Modo Darico posee el La natural, esto resulta un hecho importante, ya que
en el Modo Eolico (en lo que atafie a la escala de Do) el cuarto grado (Fa) es un
acorde menor (Fa Menor) ergo un acorde oscuro, y en el Modo Dorico este cuarto
grado (Fa) es mayor, un acorde brillante, y esto define la esencia del Modo
Dorico y lo que mas se utiliza de este, ese inicio primero menor que contrasta con
un giro cuarto mayor, que Unicamente existe en el Modo Dorico, otorga una
sensacion de fuerza y energia, al poseer el contraste entre la oscuridad de este
acorde menor y posteriormente la luminosidad del acorde mayor. EI Modo Dérico
destaca por ser utilizado habitualmente para la composicion de musica que
cumpla con una estética celta, o con cierto aire de antigiiedad, influenciado por el
folclore, o que insinua cierta estética britanica, debido a la cercania con la cultura
irlandesa, bandas sonoras como la de la serie de television Sherlock, o algunas
piezas de la banda sonora del largometraje Piratas del Caribe son algunos

ejemplos de este modo.

En el ambito audiovisual, este modo resulta significativamente (til, a la hora de
elaborar composiciones musicales de tematica imprecisa, en el sentido de no saber
con certeza si aquello que se narra pertenece al bien o al mal, o para representar
elementos de gran antigiiedad que evocan a cierto misterio o misticismo,
personajes de avanzada edad o de gran sabiduria, o algo que funciona de forma
muy adecuada es la composicion musical utilizando el Modo Dorico para

representar personajes en la naturaleza de antihéroe, debido a sus contrastes,
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ejemplo de este modo utilizado en la cinematografia, es el tema de Rohan en la
saga de El Sefior de los Anillos, compuesto por Howard Shore, o el tema de “La

Fuerza” en la saga de La Guerra de las Galaxias, por John Williams.

Cerca de concluir, Se halla el Modo Frigio, cuya caracteristica esencial reside en
bajar un semitono el segundo grado en el modo menor (edlico), que en el caso de
la escala de Do resultaria en el remplazo del Re natural por el Re bemol, lo que
aporta todavia mas oscuridad a la escala. Podria decirse que este modo posee un
aire exotico, que junto a la oscuridad que le brinda su acorde de reposo, le
confiere una sensacion de misticismo, lejania e inquietud. Este modo es utilizado
habitualmente para la representacion tematica de elementos que deben su origen a
tierras lejanas como artefactos enigmaticos, el misticismo de regiones antiguas o
con una gran carga histérica, para retratar el paso del tiempo, e incluso con la
instrumentacion adecuada, este modo puede utilizarse con el proposito de
representar la idiosincrasia que envuelve el territorio oriental o arabe, e incluso
egipcio, pudiendo ser utilizado para la composicion de melodias del &mbito
flamenco inclusive, aunque es cierto que este propdsito ha sido ejercido en mayor
medida por la cultura occidental, aunque en determinadas ocasiones también es
posible observar este fendmeno por parte de la cultura oriental. Genéricamente el
Modo Frigio resulta un modo muy étnico, y es utilizado con el proposito de
otorgar una sensacién de lejania del hogar, la creacién de una atmdsfera de tintes
exoticos, generar momentos de cierta tension narrativa o la creacion de ambientes

de reflexion.

Y finalmente, existe el Modo Locrio. Este modo resulta complejo de manera muy
caracteristica. Esencialmente consiste en desplazar la quinta justa presente en el
Modo Frigio, un semitono descendente, dando como resultado un acorde de
quinta disminuida, que en el caso de la escala de Do, corresponde a Sol bemol.
Este modo posee una sonoridad muy oscura y lobrega, la méas acentuada de los
siete modos, debido al numero de notas alteradas que presenta la escala, donde
esto ademas le confiere un marcado componente de tension, que da como
resultado un acorde de reposo muy rigido, este modo es dificil de encontrar en el
ambito musical o audiovisual debido a su naturaleza, siendo representativo de este

modo autores como Rajmaninov, pero resulta realmente atil para elaborar
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composiciones que generen ambientes inquietantes o de gran tension. Asimismo,
resulta muy rentable a la hora de crear atmdsferas depresivas y/o agonicas. Este
modo, de usarse, es probable encontrarlo en el &mbito del cine de terror, y mas
concretamente, en el cine de terror japonés, donde Japon destaca en esta indole, y
es que, este cine de terror, se desmarca en gran medida del cine de terror
occidental acudiendo en numerosas ocasiones a otros formatos narrativos, donde
el Modo Locrio encaja de forma muy apropiada. En este modo también se
desarrollan multiples composiciones para la industria de los videojuegos que
abordan también el género de terror, y diferentes composiciones de temaética

Psyco.

De forma integral, lo que se aprecia para elaborar el andlisis de las escalas
modales es, empezando desde el Modo Lidio, descender el cuarto grado un
semitono, dando como resultado el Modo Jonico (Mayor), tras esto se desciende
el septimo grado un semitono, que origina el Modo Mixolidio, posteriormente se
ha bajado el tercer grado un semitono, donde se genera el Modo Dorico, entonces,
se modifica el sexto grado, de forma que desciende un semitono, resultando asi, el
Modo Edlico (Menor), luego de esto, desde aqui, se altera el segundo grado de
nuevo descendiendo un semitono, de forma que surge asi, el Modo Frigio, y para
finalizar, si desde el Modo Frigio, se modifica el quinto grado, que resulta un
componente de la triada principal, descendiendo un semitono, generando un
acorde de reposo de quinta disminuida, originando asi, el Modo Locrio. Lo que
sucede al final, es que, si se parte del Modo Lidio, y se realiza una progresion de
manera descendente, pueden mediante la derivacion construirse el resto de escalas

modales.

En conclusién, cada modo posee una sonoridad diferente que se origina segun la
disposicion de sus notas, y que, en funcion de la escala resultante, se generan
diferentes estimulos en el receptor, y en base a esto se componen temas que
encajen en el discurso narrativo, pero es necesario mencionar, que las escalas

modales funcionan de manera orientativa.
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2.4.3. La banda sonora en relacion a la industria cinematografica

Acudiendo a la observacion de hechos historicos puede apreciarse que el concepto
de banda sonora se origind debido al nacimiento de la cinematografia, y a pesar de
que su materializacion fue lenta en cierta medida, planted nuevos métodos de
expresion a través de este arte, que como consecuencia se volvié mas complejo,
introduciendo el estudio de la musica ligado al caracter filmico con la intencién de
abordar diferentes propdsitos, de forma similar a la evolucidon que significo la
transicion de la imagen monocromatica a la imagen policromatica, que introdujo
el estudio de la elaboracion de una paleta de color a la hora de concebir un

metraje.

De toda la idiosincrasia sonora que envuelve en el ambito de la cinematografia, el
componente mas antiguo de esta es la musica, donde desde el punto de vista
dramaético, ésta, proviene del teatro griego.

En lo que respecta a la cinematografia, la musica funciona como un elemento de
alteracion perceptiva de las imégenes a las que acompafia. En este aspecto, se
muestra que, debido a esta caracteristica, la musica presenta diferentes cometidos
gue segun su planificacion y la forma en la que acompafie a las imagenes, aportara
diferentes perspectivas. Asi pues, la masica concebida como banda sonora posee
una serie de funciones, la primera de todas ellas es la que resulta la méas directa de

intuir, correspondiente a la funcion emocional.

La funcién emocional de la musica es la principal de cuantas desempefia en el
ambito audiovisual. Esta es utilizada con el propdsito de influir en la percepcion
animica, ergo en la respuesta del espectador ante el discurso narrativo por parte
del medio audiovisual, siendo este fendmeno capaz de potenciar o anular,

sentimientos 0 emociones.

A colacién de esta funcion la musica se emplea en el medio audiovisual para
influir en el subconsciente del espectador, desde esta perspectiva la principal
influencia que ejerce la musica sobre el receptor resulta en lo que corresponde a la
naturaleza emocional. De este modo la musica intensifica, magnifica, acentua, o

minimiza las emociones y los sentimientos.
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Los recursos de los que dispone esta funcion para cumplir con su propoésito son
diversos, en su mayoria tienen que ver con las caracteristicas que posee la mdsica
desde su concepto de banda sonora, pero asimismo es posible observar fendmenos
como la ausencia de esta en determinados fragmentos del metraje, disonancias,
recursos frecuentes en el género de terror, aunque no exclusivos de este, ya que en
lo que respecta a la ausencia de musica, representa un recurso posible de observar
en el género romantico, dramatico, entre otros, en funcion del criterio del autor, a
priori con el propdsito de estimular al espectador y despertar en él una emocion

determinada, donde el criterio para lograr este hecho, veria en funcion del autor.

En lo que respecta a la funcién emocional de la musica perteneciente al medio
audiovisual, resulta sumamente rentable la utilizacion de las escalas modales,
expuestas anteriormente, ya que el hecho de componer una melodia en base a una
escala que ofrece de manera orientativa una sonoridad determinada asociada a una
emocién constituye un hecho de verdadera utilidad, como es el hecho, utilizar a
priori el Modo Edlico para la composicion de piezas de un tono melancolico, o
que aluden a la tristeza, o en su lugar, la utilizacién del Modo Jonico para la
creacion de piezas de una tematica vivaz y asociada a la alegria, y de forma mas
especifica el empleo de los diferentes modos para la composicion de piezas que

aludan a emociones especificas.

Simultaneamente, existe en lo que respecta a la musica referente al ambito
audiovisual, la funcién informativa, esta funcion se emplea para completar datos

adicionales que las imagenes o los didlogos no aportan directamente.

En este sentido, la musica es capaz de complementar la informacion aportada por
el metraje, perteneciendo a esta categoria, caracteristicas psicoldgicas de los
personajes o la presencia de los mismos, en cuyo caso se estaria haciendo alusion
a leitmotiv, el lugar geografico donde se desarrolla la accion, el momento

historico en el que se desarrolla la accion, etc.

La funcién informativa de la musica cinematografica, en lo que respecta a los
personajes, ofrece datos que actlan como una guia orientativa para el espectador

con el proposito de completar el perfil psicologico de los personajes
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Atendiendo a esta capacidad, la musica puede resultar decisiva para ambientar e
informar sobre los lugares, personajes o acciones que se desarrollan dentro y fuera
de la pantalla, de forma que posibilita la narracion mas alla de las imagenes, o la

narracion de forma simultanea.

Y finalmente existe la funcion coestructural del montaje, donde se presentan

diferentes caracteristicas, siendo estas el ritmo, el espacio y la continuidad.

En relacion al ritmo, este puede variar en funcion de como lo percibe el

espectador, esto significa que el ritmo se percibe de un modo subjetivo.

El visionado de imagenes en movimiento en completo silencio, desde una
perspectiva ritmica, relata una percepcion que resulta excesivamente lenta, y en lo
que respecta a esta problematica, la mdsica presenta una solucién que como
consecuencia aporta dinamismo al montaje y escenas, mostrando un resultado que
funciona de forma mucho maés resolutiva, de lo que se infiere que los sonidos, y
de manera més directa la musica, acelera ritmicamente la percepcion de las

imagenes.

En este aspecto, las imagenes en movimiento poseen dos tipologias de ritmo, que
resultan en el que marca el corte entre planos y la duracion de los mismos, y el
que adquieren los planos internamente, esto puede ser de diferentes maneras,
como son, a través de los movimientos de cdmara, de los actores, de los dialogos,

etc.

El ritmo en la imagen en movimiento viene definido por el montaje los
componentes presentes en la idiosincrasia filmica como los movimientos de
camara, los actores, los dialogos, etc., de forma que, en funcién de los distintos

ritmos musicales, distintos ritmos audiovisuales percibira el espectador.

Al mismo tiempo la mdsica esta ligada al entorno de forma intrinseca, en el
sentido de que es posible su utilizacion para manipular la percepcion sobre el
espacio del espectador, sin embargo, este, percibe de manera inconsciente su uso.
Esta técnica de narracion cinematografica, permite al director ejercer cierto grado
de engafio sobre el espacio escénico, que se afiade al empleo de los diferentes

movimientos de camara.
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Y para concluir debe citarse la continuidad, en lo que respecta a esta
caracteristica, en el montaje audiovisual, los planos se articulan y enlazan gracias
a los raccords, de forma que mantener un sonido o la musica entre planos crea la
ilusion de continuidad entre ellos, lo que ocasiona como consecuencia que la
estrategia del empleo de musica para enlazar escenas o secuencias resulte habitual

en el &mbito del montaje audiovisual.

En cuanto a este elemento, un sonido o una pieza musical no solo sirve para
enlazar escenas o secuencias, sino que también se emplean para anunciar nuevos
espacios o acciones. La continuidad en el montaje audiovisual viene definida,
siendo estos los recursos mas significativos, por el raccord y el sonido y la
mausica, ya que, los sonidos y la musica ayudan a crear continuidad en el discurso
narrativo posibilitando el enlace de planos, el enlace de escenas y el enlace de

secuencias.

2.4.4. La banda sonora en relacion a la industria IUdica

La musica es un arte muy polimérfico, en el sentido de que en funcién de para qué
ambito se componga, la obra resultante puede adoptar un aspecto diametralmente
distinto, las diferencias se hacen ver a la hora de consumir la musica enlazada a
estos ambitos, y es que difiere en gran medida una pieza compuesta con el
proposito de servir en el medio audiovisual, en contraposicion a otra que haya
sido creada con un fin de representacion puramente orquestal, o asimismo

producida para el &ambito de la musica comercial, etc.

De toda esta idiosincrasia de formas que puede adoptar la musica, donde se ha
puesto el enfoque en este trabajo es en el medio audiovisual, siendo la industria
cinematogréafica y la industria de los videojuegos los ambitos mas representativos

de este medio.

En lo que respecta a la industria de los videojuegos, existe una problematica que
despierta cierta ambiguedad, fruto de la indeterminacion con la que se valora el
videojuego. El videojuego constituye un componente de una importancia

considerable dentro de los medios audiovisuales, siendo este ultimo y la
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cinematografia los mas representativos en lo que atafie a esta idiosincrasia, pero
en el caso de la industria de los videojuegos existen ciertos matices a tener en

consideracion.

Primeramente, cabe destacar que el videojuego posee una caracteristica
fundamental, Unicamente presente en su medio, fruto de su naturaleza, la
interactividad, es decir, que en comparacion los videojuegos son un medio de
narracion interactiva, dicho en otros términos que cuentan historias cuyas
acciones dependen de la interaccion del jugador con el entorno planteado por los
desarrolladores, en conclusion, lo significativo de esto es que cada ocasion es
diferente, que como consecuencia deriva en un factor que lo condiciona de forma
intrinseca, y es que como es sabido, el cine debe su percepcidn a través de la vista
y el oido, pero a diferencia de éste el videojuego obedece, ademas de las
anteriores, a otras formas de percepcion, cdmo son la légica, la autonomia, o
siendo una de las mas significativas, la kinestética, entre otras. Esto significa en el
ambito del videojuego existen mas factores que compiten por la atencion del
espectador, ademas de los ya mencionados correspondientes a la cinematografia,
que como consecuencia reduce la importancia del resto de elementos, incluyendo
la imagen y el sonido, y por extrapolacion de la musica, de forma eventual. Este
hecho obliga de forma intrinseca, a que la mdsica sea planteada, a priori, de una
manera especifica, que no discrimina los mecanismos propuestos por la
cinematografia, pero que los enfoca de una forma distinta, ademéas de desarrollar

los suyos propios.

A colacién con lo anterior, se ha referido la capacidad de la presencia de la
mausica, o la ausencia de esta en base al criterio creativo, para aportar determinada
informacidén en funcion del contexto en la que se sitle, para despertar estimulos
emocionales concretos, o0 como recurso estructural del montaje audiovisual,
elementos que provienen como consecuencia de los planteamientos
cinematogréaficos. Al mismo tiempo que se ha hecho referencia al desarrollo de
férmulas propias de la industria de los videojuegos que este medio ha creado a lo

largo de su evolucion, ya que se habla de un medio individual después de todo.
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En lo que atafie a la composicion musical en la industria de los videojuegos,
puede observarse que ésta ha logrado crear sus propios mecanismos de
formulacidn, ofreciendo diferentes recursos, exclusivos de esta materia, para la
elaboracion de su musica, destacable de esto es la mdsica que funciona por aires,
método presente Gnicamente en &mbito de los videojuegos. Asimismo, es posible
apreciar como otro ejemplo de esto, la incorporacion y posterior desarrollo de la
musica compuesta de forma ciclica, denominada bucle, que fue y sigue siendo un
recurso esencial y potencialmente Gtil a la hora de elaborar composiciones
musicales para la industria de los videojuegos, o del mismo modo, la produccién
de mdsica en tiempo real en base a capas, tendencia ciertamente extendida, de la
mano de herramientas como Wwise, o en su dia el surgimiento las melodias de 8-
bits, fruto de los escasos recursos de los que se disponia en aquellos afios, pero de

tal intensidad que aln a dia de hoy siguen siendo recordadas.

Como puede apreciarse la industria de los videojuegos cumple con determinadas
medidas expuestas por la cinematografia, pero de un modo distinto, al tratarse de
un medio diferente, que le obligd a establecer sus propias medidas, y en base a
esto llevo estos términos a su terreno, estos recursos procederan a ser explicados a

continuacion.

De igual modo, respecto a la musica, en la industria de los videojuegos no todo
vale, existen condicionantes muy significativos a la hora de elaborar una pieza
musical para el ambito de los videojuegos, y es que, hay videojuegos de
muchisimas clases, que, para abordar su mausica, es necesario observar su
contenido para lograr un producto coherente. Primeramente, ha de observarse su
discurso, su aporte, es decir, si es narrativo o0 no narrativo, en ambos casos puede
partirse de una tematica o un concepto técnico, en el primer caso, existe el
propdsito de contar una historia, hecho que lo dota de similitud con la
cinematografia y del que ya se ha hecho alusion anteriormente, a colacion del
género fantastico respecto a la industria cinematografica y el género RPG respecto
a la industria de los videojuegos, siendo ejemplo de esto, videojuegos como
Kingdom Hearts (2002) o Undertale (2015), y en el segundo caso al no existir una
carga narrativa, no existe un discurso narrativo a priori, donde como ejemplo

puede observarse Candy Crush (2012), ergo debe acudir a otros recursos para

89



generar su discurso, siendo ejemplo de esto, las mecénicas de juego o actos, estos
componentes ayudan a definir la naturaleza de los elementos y acciones, que
instintivamente muestran un concepto, que en este caso responde a que son
caramelos, a la dulzura, a la magia, etc. es entonces a partir de aqui, donde se
genera una metafora en esta indole, cuya funcion responde a reforzar sus
cualidades visuales, la introduccion de cinematicas, el desarrollo de niveles o
pantallas, etc. Donde el resultado de la organizacién y formulacién de este marco
logra crear un sentido, que da lugar a la estética, que en el caso de Candy Crush,
responde a un juego de puzles con una figuracion, representativa de un mundo de
caramelo. A partir de esto ya puede construirse una estructura pensando en
detalles técnicos, cémo las mecanicas de juego, el cromatismo, el disefio de

sonido, la musica, etc.

Esto es esencial abordar las diferentes variables que posee un videojuego, como la
estética de dicho videojuego, su género, su entidad narrativa en caso de que exista,
en definitiva, para el correcto encaje de la musica con el producto visual, ya que
no es lo mismo, la creacion de una pieza orquestal, que una composicion 8-bit, o
que la composicion de una pieza genérica que sirva a un prop6sito ambiental, son
ambitos muy distintos que requieren de una preparacion previa en cada uno de

ellos.

Un método del que se sirve mucho la industria de los videojuegos para la creacion
de sus bandas sonoras, es la utilizacion de estas de forma similar a como lo hace
la cinematografia, de forma que es posible observar el uso del leitmotiv, como

recurso informativo, ya sea respecto a un personaje, un lugar, una situacion etc.

Pero ademéas de la funcién informativa también es posible apreciar en el
videojuego la funcion emocional de la musica, presente en la cinematografia, con
el proposito de acentuar cierta emocion, intensificar la experiencia del jugador etc.
Esto puede sofisticarse a un nivel altisimo, ya que es posible la utilizacion de la
musica como deixis con el propdsito de dirigir la atencidn del espectador hacia
algo concreto cuando coexisten mdltiples elementos en pantalla, o para
contextualizar una determinada emocion que no resulta la emocion obvia, de

forma que se narra una historia en paralelo.
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Al mismo tiempo, existe una dualidad en lo que respecta a la mdsica compuesta
para la industria de los videojuegos en sus inicios y la composicion musical
moderna para esta industria, ya que como se sabe, la musica perteneciente a los
videojuegos en sus inicios poseia altas limitaciones creativas, eso exigia una
complejidad muy pronunciada, lo que obligaba a los compositores de aquel
entonces a trabajar con un criterio muy elevado para compensar las limitaciones
técnicas que la tecnologia de la época traia consigo, de forma que a surgieron
piezas qué dia de hoy todavia recordamos, incluso los que no son consumidores
de la industria de los videojuegos, ejemplos de ellos son melodias como el tema
principal de Mario Bros, The Legend of Zelda, Final Fantasy, entre otros, al
contrario que en piezas dadas a conocer por parte de una época mas moderna, esto
se debe a un cambio en la calidad melddica en lo que respecta a la concepcion de
las piezas, esto es debido a que en la era 8 bit Unicamente se disponia,
dependiendo de la consola, entre 3 y 4 sintetizadores, con un sonido muy
caracteristico, por lo tanto solo podian hacer uso de 3 pistas, lo que limitaba en
gran medida el uso de acordes y melodia, y afiadido a esto existia otra cota
limitativa, y es que Gnicamente se podia hacer uso de 3 voces, lo que exigia que la
melodia principal completase el acorde musical, lo que conlleva a que en ciertos
momentos a que parte de la melodia principal se sacrificase en funcién del acorde,
y que por tanto en algunas ocasiones fuese una de las voces del acorde la que
tuviese que entrar a formar parte de la melodia principal para lograr completar el
tema, esto da como resultado una enorme complejidad solamente de voces, y a
esto se le aflade el hecho de que debido al tipo de sonoridad de los sintetizadores
se buscaba que el tempo de las piezas fuese dinamico para que las notas no
durasen demasiado, ya que esta sonoridad resultaba en cierta estridencia tras unos
instantes, lo que conllevaba a la perdida de musicalidad de la melodia, esto daba
como resultado piezas cuidadosamente elaboradas y muy trabajadas.

Desde esta perspectiva, las piezas destacaban por poseer mucho movimiento,
dinamismo y velocidad en el acompafiamiento, como es el ejemplo de la banda
sonora de Pokemon Rojo, donde hasta las melodias mas tranquilas y pausadas, no

poseian notas tenidas que resultasen muy largas.
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Como puede apreciarse en lo que respecta a la musica, los inicios de la industria
de los videojuegos, la era 8-bit, resultaban un medio completamente distinto en
comparacion a la industria moderna, y es que en lo que atafie a los inicios de la
industria, debido a las limitaciones, la mdsica exigia el contrapunto, el descarte de
notas tenidas, lo que exigia el uso de arpegios, la sencillez de la armonia y la
uniformidad del timbre, y esto da lugar a una complejidad musical muy alta y una
importancia mucho mayor de la presencia de la mausica, es un fendmeno
contrapuntistico, similar a obras de Mozart o Bach, en contraposicion con el
romanticismo, ya que ni siquiera podian permitirse el utilizar cuatro notas al
mismo tiempo, como acordes con séptima, lo que exigia un replanteamiento
respecto a la masica, seleccionando armonias sencillas, de forma que lo Unico que
podian manipular era la melodia, lo que daba como resultado temas sumamente
trabajados, como es en el caso del tema principal de la saga del videojuegos Final

Fantasy.

Y posteriormente existen los bucles, que presentan una problematica a priori, y €s
que deben empezar como acaban, debes ser enlazables, si se acota la duracién de
la pieza en uno o dos minutos, que es algo normal en la musica de esta industria,
esto obliga a disefiar un tipo de muasica muy especifica, prestando mucha atencién
a la armonia, ya que una de las limitaciones que presenta el bucle es que no se
puede modular, no puede realizarse un cambio brusco, y todos los ascensos tienen
que volver a descender armoénicamente, el bucle ejerce una cota armonica donde
el contraste con otros elementos posee una mayor dificultad para no caer en el
tedio, hay menos opciones para dar contraste dentro del bucle respecto a la
creacion de recursos carismaticos dentro de este, aunque en lo que atafie a esta
limitacion hay maneras de sortearla, como ejemplo, se debe acudir a un alto
contraste dentro del circulo de quintas, pero sin desobedecer a la armonia, se debe
ejercer un control elevado sobre ella, en definitiva, el bucle resulta una
herramienta verdaderamente atil pero dificil de manejar, y requiere un

determinado criterio armanico de principio y fin.

Finalmente, la banda sonora de un videojuego suele presentar un esquema
estructural que se traduce en un determinado numero de piezas, genéricamente

existe un tema principal, sobre el que descansa la identidad del juego, y que en
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ciertos casos puede acompaiiar al protagonista, un tema reposado, que representa
un punto estable y seguro al que el jugador puede acudir para entrar en calma, un
tema de exploracion del entorno o mundo, un tema de batalla, que suena cuando
se efectGa un encuentro con un enemigo, un tema(s) para una mazmorra o nivel,
un tema que represente el juego terminado o derrota del jugador, y en
contraposicion, un tema de victoria que suene cada vez que finalice una batalla,
un tema de jefe final, que expresa normalmente la epicidad de la escena, y tras
esto, y si asi se requiere un tema de créditos, que en numerosas ocasiones resulta
en una versioén pianistica del tema principal, e incluso en ciertos casos se compone
el tema de un nivel extra desblogueado una vez terminado el juego principal,

denominado post-game (post-juego).

2.4.5. El papel de la masica en los videojuegos de rol

La musica en los videojuegos de rol funciona de una manera muy
cinematogréfica, principalmente, lo que se busca de la musica en un videojuego
de rol, es que potencie un determinado elemento, sin embargo, también es
habitual hacer uso de ella con propdsitos informativos, o acudiendo a una funcién
coestructural del montaje, pero la intencion que mas se pretende es aquella
relacionada con la funcion emotiva de la masica, la potenciacion o acentuacién de
cierto momento, suceso o emocioén, siendo también destacable su uso como
recurso informativo, concretamente en lo que respecta a la elaboracion del

leitmotiv, que sera desarrollado mas adelante.

Esto tiene un proposito muy concreto, que es intensificar la experiencia del
jugador, pero hay momentos en los que pueden coexistir varias emociones al
mismo tiempo, y es entonces cuando este fendmeno se complica, debido a que es
necesario elegir, que emocion se desea acentuar o potenciar, y, en funcién de lo
que se escoja, la dicha escena o el determinado momento puede resultar
diametralmente distinto, y esto es posible sofisticarlo a niveles formidables hasta
el punto de posibilitar la narracion en paralelo a través de la mdsica, algo que
resulta un recurso extremadamente potente, el papel semantico que puede llegar a

ejercer la musica, puede retorcerse y manejarse de formas en gran medida
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singulares, posibilitando una segunda lectura de los hechos, y siendo capaz de
manipular el significado de aquello que acontece, para ejercer una guia emocional
hacia el espectador, como sucede en la Ultima etapa del videojuego Dark Souls

donde en la Gltima batalla se acentlia la emocion que resulta mas inesperada.

A nivel melddico, es comln que, en la industria cinematografica, en el &ambito de
la composicion de la banda sonora, donde se desarrolla un tema o un motivo, este
tema, es posible que represente un caracter determinado, una situacion, un suceso,
etc. o puede resultar simplemente en una triada de notas, cuatro notas, cinco notas,
etc. que sea muy sencillo, o incluso un motivo ritmico, y a lo largo del metraje,
este va evolucionando, de forma que se complica, o se varia, se manipula, se
invierte, etc. en funcion de la carga que presentan las escenas, como sucede con el
tema principal de El Sefior de los Anillos o los temas de Batman, algo que
también sucede en muchos titulos de la industria de los videojuegos.

Estas técnicas ya existian en la mdsica clasica, primeramente, de la mano de la
masica barroca, refiriendo a la fuga, siendo esta una melodia que se va
desarrollando, que varia, que transcurre a través de diferentes tonalidades, donde
coexisten temas principales y didlogos de instrumentos, y posteriormente con la
forma sonata, donde existe una exposicion, en la que se presentan dos temas que
poseen entre ellos un desarrollo, de modo que estos temas varian, y se alteran de
forma que muestran diferentes personalidades, distintos caracteres, y entonces se

ejerce una recapitulacion, volviendo de nuevo a los temas del principio.

Sin embargo, no es lo mismo adaptar la mdsica, que adaptarse a la mdsica, la
industria cinematogréfica ofrece una lectura determinada en funcion de sus
escenas, que es complementada, acentuada o refutada, segun el propdsito del
director, mostrando en el tercer caso una segunda lectura, y ejerciendo un uso de
sus caracteristicas, pero también existe la posibilidad de la utilizacion de masica
prexistente, en cuyo caso este hecho adopta un enfoque diferente, ya que en esta
ocasion es la escena la que tiene que adaptarse a la musica, respondiendo de
forma coherente al hecho o hechos que se plantean, algo que lleva implicito una
concreta complejidad, no obstante, en caso de proceder a la adaptacion de la

musica al metraje, es necesario observar el ritmo de la escena, y como fluye a
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nivel emocional, de personajes y de arquetipos, y en funcién de esto adecuarse

con la intencidn de que la musica hable el mismo idioma que el metraje.

En este sentido, una de las cualidades que envuelven el videojuego es que ignora
las caracteristicas de la musica cinematografica, pero sin embargo preserva sus
funciones, pero esto resulta un arma de doble filo por la facilidad que resulta
destruir un momento o escena, y esto es debido a la interactividad, y es que es en
esto en lo que radica la problematica esencial de la industria de los videojuegos,
ya que no es algo que el autor pueda controlar, debido a que nunca se sabe con
exactitud qué acciones va a realizar el jugador, que cantidad de tiempo tardara en
superar diferentes retos, o si adoptard una actitud contemplativa, ergo deben ser
contempladas todas las posibilidades, y elaborar un cédigo que responda a un
contexto situacional, y a esto se afiade el dilema de no saber cuénto tiempo va a
permanecer el jugador en el estado que ha iniciado esa pieza musical, por tanto la
cancion no solamente debe mantener una coherencia arménica, sino que debe
componerse para escucharse en bucle, y a partir de aqui cada género responde a
sus propias reglas, ya que difiere componer para un plataformas sin ningun tipo de
didlogo, que para un JRPG, en el que el sistema de batalla resulta un componente

esencial y reiterativo, y que por tanto necesite mantenerse siempre interesante, etc.

La mdusica puede tener muchas maneras de entenderse, ya sea desde una
perspectiva mecanica, desde su funcion emocional, desde su funcion informativa,
desde el leitmotiv, como disefio sonoro, y un largo etcétera, de hecho, a colacion
con la primera referencia es posible tratar la musica de un videojuego desde una
perspectiva mecénica, ejemplo de ello lo muestran videojuegos como, Hotel Dusk
y Last Window, donde la masica ejerce una carga narrativa hasta el punto de ser
narrada casi por ella, acudiendo al cambio melédico y el ritmo del juego en
funcién de la interaccion del jugador en lo que respecta a los didlogos, L.A. Noire,
donde en ocasiones se utiliza la musica como recurso mecanico, de forma que al
mostrar un acierto se aflade un nuevo instrumento a la pieza que esta sonando,
mientras que un fallo lo extrae, hecho que posibilita el saber que esta ocurriendo
en todo momento, o en el videojuego Jack 2 donde en funcién de si se va
caminando o en que vehiculo, se afiaden distintos instrumentos, aunque esto es

posible observarlo ya en los primeros juegos de Mario Bros.
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Situando la mirada de nuevo en los videojuegos RPG, como ya se ha mencionado,
estos preservan estandares cinematograficos, pero excluyen sus caracteristicas,
debido a lo que conlleva la interactividad, por tanto, algo como la sincronia queda
descartado en este medio, es entonces cuando es necesario un enfoque distinto en
cuanto a la utilizacion de recursos. Como ya se ha mencionado en el videojuego
existe el factor de la interactividad, esto implica que no se sabe con exactitud qué
acciones va a ejecutar el jugador o cuanto tiempo tardara en realizarlas, lo que
obliga a establecer limites dentro del contexto del juego. Uno de estos limites es
posible ejercerlo mediante la propia interaccion, y es que a pesar de que el
videojuego no cumpla con las caracteristicas cinematogréficas, posee las suyas
propias, y es aqui donde debe se debe sefialar el elemento de batalla en el ambito
del videojuego de rol (RPG), y méas concretamente en el concepto de jefe final, o
jefe solamente, ya que como se ha referenciado anteriormente es necesario ejercer
limites, para generar tiempos de accion que permitan el desarrollo de la musica,
esto es llevado a cabo mediante factores que permiten el control de este contexto o
escena como las cinematicas o el nivel de dificultad, que permiten un desarrollo
elaborado de la situacion, creando asi un discurso narrativo, es el hecho de
encerrar al jugador en una batalla de larga duracion, llena de carga narrativa,
complementada por la muasica, que resulta mas compleja si esta introducida por
una cinematica, y ademas forma parte de la trama principal, entonces, es aqui
cuando el apartado musical destaca, ya que a pesar de no cumplir con ninguna de
las caracteristicas de la musica cinematografica, actia como un componente
emocional, presenta informacion leitmotivica o situacional, enlaza cortes de
plano, genera una atmasfera de tension o contemplativa, en definitiva, dota de un
significado a la escena, generando un contexto propio, ergo preserva sus
funciones, ya que en numerosas ocasiones estos temas funcionan como el tema
concreto de esa batalla, o jefe, dando una profundidad poética muy elevada, y lo
mismo ocurre con las localizaciones o ciertas situaciones. El recurso de acotar el
contexto a través de la interaccion, mediante el dialogo con un personaje o el
desplazamiento hacia un punto por el que resulta obligatorio avanzar, es, desde la
perspectiva del videojuego una forma de crear escenas y situaciones de una

enorme carga dramatica y narrativa, esto significa que crea un marco que atrapa al
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jugador de forma que induce el desarrollo de toda una idiosincrasia dramatica, que
ademas permita de forma intuitiva la organizacion estructural del juego, tanto para
desarrolladores como para jugadores, que, asimismo, viene acompariado con los
consecuentes acontecimientos tras este hecho, donde concluye esta carga
narrativa, y se transcurre a la siguiente etapa, siempre respetando la mecénica de

juego.

2.4.6. La musica y la narrativa en el género fantastico

Cuando se habla de composicion musical para un medio audiovisual, se ha de
tener en consideracion multiples elementos, cuya presencia define el proyecto,
tales como el medio para el que se realiza el proyecto, la categoria de este, que
recursos encajan de la mejor forma posible para desarrollar una metodologia
efectiva, entre otros, pero en lo que respecta a los principales medios
audiovisuales, como son la cinematografia y los videojuegos, existen conceptos
que sendas industrias comparten, siempre y cuando la industria de los videojuegos
se encuentre en el marco del género RPG, haciendo referencia al género narrativo
como uno de los mas destacables, de esto se entiende que algo como la banda
sonora, obedece a determinados mecanismos, un uso diferente de los recursos
delos que se dispone, en funcion del género narrativo para el que se componga, ya
que esto condiciona la creacién de las diferentes atmosferas que ofrece el
proyecto, esto dejando a un lado el hecho de que, con independencia del género es
posible que existan determinadas situaciones que necesiten de una atmdsfera
concreta para su desarrollo, que tal vez no se corresponde de forma precisa con el
género narrativo en el que se desarrolla, siendo esto de forma circunstancial, por
eso es necesario distinguir las situaciones concretas de una trama determinada, del
género en el que se refugia el proyecto, ya que es posible, que en una trama
fantastica, existan durante el argumento situaciones de terror que los personajes o
incluso el espectador experimenten, o del mismo modo situaciones de comedia, 0
de romance, esto es bastante comun, y debe ser diferenciado, el hecho de que se
identifiquen situaciones aisladas en la trama que no se corresponden exactamente

al género narrativo que se trata, es una practica a la que se recurre con frecuencia
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con el prop6sito de aportar mayor complejidad y riqueza al guion, y en cualquier
caso, dicha situacion se desarrollard habitualmente en funcion del género

narrativo al que se adscriba.

Entonces, partiendo de este concepto, es posible establecer unos criterios de
composicion musical, en funcion del género narrativo que se esté tratando. En el
caso de este trabajo, el género narrativo que se trata es el género fantastico, en
base a esta premisa, se estableceran unos criterios de composicion determinados
que servirdn a un propoésito orientativo para el desarrollo de las diferentes piezas,
estableciendo asi una metodologia sobre la que es posible empezar a trabajar, ya
que como ejemplo, es muy diferente componer la banda sonora de un proyecto
situado en la categoria de género de terror, donde es habitual el uso de técnicas
como disonancias, 0 genero romantico que tendra predisposicion al uso de la
cuerda frotada, que la composicién de una banda sonora de un proyecto

perteneciente a la categoria de género fantastico, como es este caso.

Llegados a este punto, algo que resulta altamente rentable, es el uso de las escalas
modales, las cuales ya han sido analizadas anteriormente. En lo que respecta al
género fantastico, en este trabajo se concibe como la escala modal 0 modo mas
oportuno, el Modo Lidio, cuya sonoridad se presenta dindmica y enérgica, y que,
dadas sus caracteristicas técnicas, conserva esa sonoridad animada y alegre
autoctona del Modo Jonico, alterada de forma que asume un grado épico y
encantador, adquiriendo un carisma misterioso y evocador y que posee una
caracteristica que lo hace sumamente Util, que es que facilita la modulacion, lo
que supone la ausencia de fatiga, por tanto se hace posible la escucha durante un
largo tiempo sin derivar en el cansancio, o sobrecarga del espectador, lo que lo
convierte en una escala idonea para la composicion de bandas sonoras, no solo de
metrajes, si no que sobre todo de videojuegos, cuyas melodias es posible que

estén sonando un periodo de tiempo muy extenso.

Algo que resulta muy utilizado en determinadas producciones de género
fantastico, son los recursos pertenecientes al repertorio de herramientas empleadas
en el género de terror, debido a que el terror, en muchos casos, forma parte de la

fantasia, y no solo en la cinematografia, sino que también en la literatura o incluso
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en los videojuegos, ya que la fantasia constituye un espectro capaz de adoptar
muchisimos tipos de estética, si bien es cierto que en la fantasia existen seres con
una estética muy rica en cuanto a su gama cromatica, también existen seres
sobrenaturales, que representan la oscuridad y la maldad, y esto también involucra
a la masica, en la que se buscan altos contrastes, cuyas formulas responden a
elementos que poseen mucha reverberacion, o por el contrario ninguna
reverberacion, y que recurren a la utilizacion de sonidos muy graves, o agudos
con disonancias, esto es debido a que cuanto mas se acude a la cercania de los
extremos del espectro sonoro, menos natural se presenta el resultado, y lo que no
es natural, es decir, lo antinatural y en determinados casos, lo sobrenatural, induce
a lo desconocido y por tanto despierta un sentimiento de temor en el espectador,
ya que la voz humana, genera armonicos consonantes, mientras que el grito o el
[lanto generan armonicos disonantes. De esta forma, en el metraje de El Sefior de
los Anillos, donde los temas asociados a elementos que resultan antagénicos o
relativos a un arquetipo de maldad, estdn compuestos Unicamente de acordes
menores sin relacion tonal, lo que resulta en un fendmeno que se presta también al
género de terror, ya que si se experimenta con acordes menores, es comun el
encuentro de armonias oscuras, como ocurre con el tema de La Historia del Anillo
en el metraje ya mencionado de El Sefior de los Anillos, o acudiendo a un ejemplo

distinto, la Marcha Imperial del metraje Star Wars.

Otro de los recursos utilizados en el género de terror, siendo este menos
compartido con el género fantastico, aunque en ocasiones compartido con el
propdsito de enriquecer la situacién de la escena, es el uso de los intervalos mas
disonantes, siendo estos la segunda menor y la quinta disminuida. Una segunda
menor es aquella que se produce cuando se dan dos notas que estan una al lado de
la otra en un piano, y la quinta disminuida resulta un recurso sumamente Util, en
lo que respecta a la composicion de melodias del género de terror, que pueden
enriquecerse con los diferentes tipos de instrumentacion, con los que se
desarrollan multitud de estereotipos y efectos sonoros, como subidas y bajadas de
escala, determinados timbres como el sonido de una campana, los efectos de sala
o sonidos de foley, o incluso instrumentos como el apprehension engine o el

waterphone, y que dan como resultado un amplio repertorio de herramientas que
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enaltecen en numerosos casos la situacién que se describe, y que dan como
resultado escenas fantésticas muy bien elaboradas, y con un gran nivel técnico y

de estudio previo.

A pesar de ser el Modo Lidio el més 6ptimo para la composicion de melodias de
género fantastico, en lo que respecta al resto de las escalas modales, su uso
también se tiene en consideracion, ya sea mediante la modulacién, a priori
resultaria imposible dar una respuesta sobre que modos se utilizan méas en este
género, ya que en la cinematografia fantastica oriental que acude de manera mas
frecuente a la animacion tradicional, son mas utilizadas escalas modales méas
brillantes, (Jénico, Lidio, Mixolidio) incluyendo el Modo Lidio, ejemplo de ello
es la filmografia de Studio Ghibli, y en videojuegos como Final Fantasy o
Pokémon, mientras que en la cinematografia fantastica occidental es mas habitual
encontrar cierta inclinacion al uso de escalas modales méas oscuras (Dorico,
Eodlico, Frigio), como son las sagas de largometrajes de Piratas del Caribe o
Harry Potter, y en el ambito de la industria de los videojuegos, con proyectos
como The Elder Scrolls: Skyrim o The Witcher, a excepcion del Modo Locrio, que
se utiliza en ocasiones muy puntuales, aunque esto resulta a priori, ya que existen

ejemplos de lo contrario.

2.4.7. La musica de género en relacion a los personajes

Tanto en el cine como en el videojuego existen recursos que permiten establecer
relaciones entre elementos, ya que como se ha visto, una de las herramientas de
las que dispone el cine y el videojuego es la conexion de los diferentes elementos
presentes en su repertorio, ya sea este filmico o interactivo, utilizando diferentes
recursos para ello, como el cromatismo, el montaje, el guion, y un largo etcétera,
pero donde esto se hace eco de manera mas implicita es en la musica, gracias a
sus funciones, informativa, emocional y coestructural, estas relaciones pueden
funcionar de muchas formas, ademas de manera informativa, emocional,
coestructural, también puede hacerlo de manera mecanica, sistematica, etc., desde
esta perspectiva, lo que resulta interesante son las relaciones que se originan desde

la funcion informativa, ya que si se acepta la premisa de que la mdsica puede
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transmitir informacidn, la existencia de un cddigo para transmitir este mensaje es

imprescindible.

La musica es un lenguaje, y como tal también posee un codigo, que, al igual que
el lenguaje verbal evoluciona a lo largo de la historia, es el codigo el que permite
establecer relaciones informativas a través de la musica en lo que respecta a los
personajes, pues una parte esencial de la narrativa resulta en estos. Los personajes
forman parte de los elementos que se encuentran presentes en una narracion, una
historia debe su complejidad en funcion de como de trabajados estén y, cuanto
mas complejos sean estos, mayor grado de riqueza poseera la historia, ya que una
trama debe su complejidad en funcién de como se comporten sus personajes, su
relacion entre ellos, sus historias individuales, sus motivaciones, sus razones, sus
perspectivas, etc., esto resulta en un enorme grupo de caracteristicas descriptivas,
que de por si, resultan complejas de narrar, esta carga recae principalmente del
guion, pero existen elementos que pueden aportar una gran ayuda a la hora de
enfrentarse a estas problematicas con el fin de expresar fielmente los deseos y
perspectivas del autor sujetas a su concepcidn, y en numerosos casos la utilizacion
de la musica resulta de un recurso esencial para estos propdsitos, que se
materializan a través de una de las herramientas mas potentes de las que dispone

este arte, que resulta ser el leitmotiv.

El leitmotiv tiene su origen en la 6pera del romanticismo, donde se desarrollo
junto con otros conceptos musicales como los poemas sinfénicos. EI empleo del
leitmotiv en los medios audiovisuales es una préactica aceptada y empleada en la
mayoria de los casos como recurso y técnica a emplear, y que resulta
extremadamente Util a la hora de aportar informacion al espectador sobre los
acontecimientos que van a ocurrir, esta practica encaja de forma muy adecuada
con el apartado que envuelve el desarrollo de personajes, esto se materializa con
conceptos como la presentacion de un personaje, la entrada de un personaje a
escena, y conceptos similares, y resulta una practica muy util para cambiar la
direcciéon de la trama en funcion de un personaje, desarrollar situaciones de

climax, o introducir escenas relevantes.
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El leitmotiv es la asociacion de un determinado motivo, idea o melodia musical a
una imagen, personaje, lugar, concepto, etc., de la narracioén. En funcion de esto,
es posible establecer dos tipos de leitmotiv atendiendo a su estructura musical,
que son el leitmotiv wagneriano y el leitmotiv cinematografico, cabe destacar que,
aunque mantienen la idea de asociar e identificar musicas con personajes, lugares,
etc., en el relato, el leitmotiv wagneriano y el cinematografico no son exactamente

iguales.

Atendiendo a esta division, el leitmotiv wagneriano se caracteriza por tratarse de
un simple motivo o idea musical breve. En lo que respecta a su funcion, la
identificacion y creacion de dichos motivos con la trama narrativa del drama
musical es complejo y no se cifie simplemente a identificar personajes o lugares.
La construccion del discurso musical se crea a partir de una compleja trama de

union y superposicion de estos motivos en la elaboracion de una melodia infinita.

En lo referente al otro concepto, existe el leitmotiv cinematografico, que se
caracteriza por tratarse de melodias completas. La identificacion y creacion de
dichos motivos con la trama narrativa del metraje resulta sencilla, cifiéndose
habitualmente a identificaciones directas con personajes o lugares, lo que origina
que la construccion del discurso musical se cree a partir de la unién o variacion de

dichos temas.

2.4.8. La musica en relacion a espacios lugares, acciones, momentos y
situaciones

Los usos y enfoques que pueden darsele a la musica dentro del ambito
audiovisual, ofrecen numerosas posibilidades, ya sea de forma cinematogréafica o
ludica. A nivel musical, ademas de los recursos ya mencionados como el leitmotiv
o el Mickey-Mousing, existen, asimismo, demas clases de enfoques que aportan
mayor grado de complejidad, pero que, al mismo tiempo, requieren del
conocimiento de ciertos elementos, imprescindibles para su apto manejo y

entendimiento.

102



Estos enfoques conforman el compendio de factores que resulta externo a los
personajes. En lo que respecta a esta indole, intervienen dos funciones presentes
dentro del concepto de la banda sonora, que, de forma similar al Mickey-Mousing
contribuyen a enriquecer la accion dramatica orientandose hacia elementos dentro
de la escena, diferentes a los personajes. Estas dos funciones son la funcion
coestructuradora del montaje y la funcion informativa, donde ambas realizan un

cometido especifico, en funcion de su condicion.

En lo que atafie a la funcion coestructuradora del montaje, ademas de en el ritmo y
la continuidad, influye asimismo en el espacio escénico. La musica y el sonido
resultan esenciales para otorgar espacialidad y corporeidad a las imagenes en
movimiento, estos resultan necesarios para la construccién de espacios, en
especial cuando se encuentran fuera de campo, en el imaginario del espectador.
Mediante la mdsica y el sonido, es posible generar percepciones que permiten
magnificar o reducir el espacio, e igualmente es factible captar la atencion del

espectador sobre un elemento concreto de la escena o el espacio escénico.

La masica y el sonido constituyen un elemento fundamental a la hora de recrear
espacios, ya sea dentro o fuera de campo, captar la atencién del espectador sobre
un elemento presente en la escena o sobre una accién, o la elaboracion de
multiples estrategias con el prop6sito de potenciar el enfoque sobre diferentes
elementos escenogréaficos, asi como la construccion de espacios a través del

disefio de sonido.

En lo que respecta a la funcion informativa, si se afirma que la mdsica es capaz de
transmitir informacion, la existencia de un cédigo para la transmision del mensaje
resulta necesaria. El cddigo existente en la musica cinematografica se ha
conformado a partir de la herencia musical histérica, debido a esto no resulta
inalterable, y varia a lo largo del tiempo. Un elemento destacable sujeto a este
factor, es lo que se conoce como cliché, este resulta el empleo de estereotipos
basados en el codigo. Debido a la naturaleza de este, los clichés también presentan

la posibilidad de ser alterados, aunque de forma mas compleja.

El cddigo presente en la musica cinematogréafica surge de la tradicion historica y

cultural. El lenguaje musical, la tonalidad, armonia, color orquestal, etc. son
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elementos que forman parte del codigo y del mensaje. Los clichés musicales son
el empleo estereotipado de los recursos y lenguajes del codigo.

Estos recursos poseen diferentes enfoques y propositos a la hora de ser utilizados,
en la cinematografia, como se ha mencionado anteriormente, posee usos que
varian segin el montaje y el cddigo, que en consecuencia permiten alterar la
percepcion del espectador en funcion del espacio, dirigir su atencién hacia
elementos concretos, originar atmdsferas, transmitir informacion o generar
estereotipos, en los videojuegos la utilizacién de estos recursos ocurre de forma
similar a la cinematografia, pero con ciertos matices. Existen recursos dentro de
los videojuegos que actlan en base a premisas cinematografica, mayormente
utilizados por el género RPG, el cual resulta el género dentro de los videojuegos,
gue mas mecanismos hereda de la cinematografia, pero en lo que respecta al resto
de géneros, estos recursos poseen un cardcter mayormente manipulable, cuya
naturaleza es originada a través de la musica adaptativa. En un videojuego RPG,
los desarrolladores poseen la capacidad de encerrar al jugador en un nivel
concreto, ya sea este una mazmorra, una batalla, etc. Gracias a esto, es posible el
desarrollo de temas completos en una situacion determinada, ya sea latemotivico o
circunstancial, sin embargo, es necesario, aunque se esté hablando de un
videojuego RPG, introducir funciones adaptativas, por insignificantes que
resulten, aunque solamente sea para prevenir el tedio, mientras que por el
contrario el resto de géneros, aunque unos mas que otros, son mas receptivos ante
la experimentacion y los recursos que la musica adaptativa ofrece. El videojuego
siempre estara sujeto, aunque sea minimamente, a recursos procedentes de la

musica adaptativa.
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3. CASO PRACTICO

Este trabajo se divide en tres facetas, de las cuales dos de ellas constituyen una
fase de analisis, y la ultima, una fase de praxis. Debido al carécter y el nimero de
elementos presentes en este trabajo, se optd por una metodologia concreta para
llevar a cabo el disefio de investigacion. El planteamiento escogido para el
desarrollo de este trabajo resulta en una metodologia de indole holistica, que, en
este caso, consiste fundamentalmente en la triangulacién de conceptos, con el
proposito de analizar una problematica especifica, partiendo de la relacion que
poseen estos conceptos, ya sea de forma directa o indirecta, mediante la

comparacion de diferentes propiedades que estos poseen.

Primeramente, es necesario definir la problematica principal sobre la que se
fundamenta el trabajo, estd resulta en la cuestion sobre si la musica de los
videojuegos responde a los mismos mecanismos de género respecto a la
composicion musical, que la cinematografia. Para ello es necesario, en primer
lugar, desde una perspectiva cinematogréfica, el enfoque sobre un género
cinematogréafico en concreto, y llegados a este punto, proceder al analisis de los
recursos utilizados por este género, y, ademas, recurrir a casos practicos para su
ilustracion. Seguidamente, elaborar un analisis analogo, pero desde una
perspectiva ludica, situando el foco del andlisis sobre un género concreto dentro
de la industria de los videojuegos, y finalmente realizar, en base a los datos
recogidos, una observacion con el propdsito de confirmar o refutar las cuestiones
sobre las que se asienta el planteamiento que aborda este trabajo, mediante la
practica, recurriendo a la composicion musical de piezas originales e
introduciéndolas en un medio de &mbito audiovisual con fines ludicos, que sirva
para la ilustracion de lo que sostiene el aspecto tedrico de este trabajo,

completando asi, la triangulacion de conceptos.

Desde un aspecto cinematogréafico, es conveniente enmarcar el género filmico,
con el propdsito de formular un contexto y asi poder analizar sus recursos. El
género seleccionado para esta practica, que es el conocido como género
fantéstico, el cual, estéa relacionado narrativamente con el género perteneciente a

la industria de los videojuegos conocido como género RPG, debido a su caracter
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argumental, mostrando un nivel receptivo semejante respecto a la condicion

musical.

Desde esta perspectiva, la musica cinematografica acude a la utilizacion de
determinados recursos que enriquecen el caracter de la obra, potenciando ciertos
aspectos que complementan las cualidades que definen a esta. Sobre este
contexto, como son las producciones cinematograficas de género fantastico, es
habitual el uso de medios como son, el empleo del modo eolico (modo menor), el
cual aporta cierto grado de oscuridad, nostalgia o0 melancolia, como sucede con el
tema principal de la saga de largometrajes Piratas del caribe, y el modo lidio que
proporciona un componente sugestivo y encantador, y en ocasiones cierto grado
enigmatico, como ocurre en el metraje de Star Wars con el tema del personaje de
Yoda, o en la produccion de El Sefior de los Anillos, donde se muestra el tema
principal del anillo en este modo en varias ocasiones. La creacion de disonancias
en ciertas ocasiones mediante la alteracion de notas, como ocurre en la saga de
largometrajes de Harry Potter, donde el tema principal representativo de la saga,
y que simboliza el concepto de la magia, acude a este recurso, o la utilizacion de
acordes menores sin relacién tonal, como sucede en la saga de largometrajes de
Star Wars, donde el tema del personaje de Darth Vader, estad construido en con
estas armonias, al igual que el personaje de Sauron en la saga de largometrajes de
El Sefior de los Anillos. En cuanto la instrumentacién, las piezas suelen estar
resueltas de forma orquestal, sin embargo, también es posible el empleo de
instrumentos poco convencionales, siendo interpretados en numerosos casos por
instrumentos como la celesta, como ocurre con la saga de peliculas de Harry
Potter, y que es utilizada en la interpretacion de la danza del hada del azlcar de
Tchaikovsky, la ocarina, el hang, y un largo etcétera, son utilizados aprovechando
la sonoridad y los diferentes timbres de estos instrumentos para evocar

determinadas sensaciones.

En lo que respecta a la industria de los videojuegos, el tratamiento de la musica
puede resultar mas complejo, y es que el videojuego es un medio que posee el
factor de la interactividad. Esta caracteristica complica el hecho de componer

musica, de forma estructural. Un hecho que es necesario tener en consideracion,
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es que para el cine y el videojuego la composicién es esencialmente distinta. Las
estructuras que desarrollan dependen de diferentes parametros.

En el ambito cinematogréafico, la masica se concibe desde una perspectiva que
obedece a la creacion de atmdsferas y al leitmotiv, mientras que, en los medios de
ambito ludico, como es el videojuego, acuden a diferentes planteamientos para la
resolucion de la problematica que conlleva la composicion musical, que esta
relacionada intimamente con los aspectos técnicos del medio, lo que significa que
ambos medios presentan naturalezas distintas, esto conlleva a una concepcion
musical en base a diferentes principios, que resultan en la composicién musical en
funcién de elementos propios del videojuego, qué implican intrinsecamente el
nivel de forma como son, los niveles, el tipo de propuesta grafica, las mecanicas
de juego, etc. La estructura se hace totalmente irregular, los cambios los impone la
propia historia, originado incluso en mdltiples casos, desarrollos en paralelo. La

intensidad sonora o instrumental depende de los planos, secuencias, etc.

Para exponer un tema de manera reconocible son necesarios tres 0 cuatro
segundos, mientras que el tiempo de reaccién que ofrece el factor interactivo en el
ambito de los videojuegos resulta en milisegundos, ergo se origina una respuesta
que resulta inmensamente rapida en comparacion al desarrollo de un tema
identificable. Esto obliga a unir el concepto de personaje y nivel, lo que implica la
concepcion de los personajes desde el concepto de nivel. Esto se materializa de
muchas maneras, en forma de batalla contra un jefe, lo que posibilita el uso del

leitmotiv, mediante el uso de cinematicas, desde las mecanicas de juego, etc.

Sin embargo, existe un punto en comun donde sendos medios confluyen en cuanto
al tratamiento de la musica. En el cine y el videojuego la musica esta al servicio
de las imagenes y debe transmitir sensaciones estereotipadas, mas bien faciles de
entender por quién las ve o juega. Esto implica de forma intrinseca el tratamiento
a nivel de forma, como se ensambla la masica en la obra, lo que incluye aspectos
conceptuales, o como se desarrollan los temas a lo largo de la pelicula o
videojuego. En este sentido, las formas cambian dréasticamente ya que
musicalmente no se crean piezas autbnomas, sino que dependen del montaje y la

historia, y cada medio posee sus propios recursos para resolver esta problematica,
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ya sea mediante la estructuracion de los temas si se habla de la cinematografia, o
la mUsica adaptativa en el caso de los videojuegos.

En lo que respecta a los videojuegos, De forma similar a como sucedia en el
andlisis cinematografico, es necesario establecer un género dentro de la industria
de los videojuegos, para generar un contexto que permita el desarrollo de los
planteamientos propuestos, siendo el género escogido, el género RPG. Existe
como solucion a la problematica que envuelve la composicion musical para este
medio, la ya mencionada, musica adaptativa, esta resulta en una concepcién o
género musical que se ha originado y evolucionado junto a las formas de
contenido multimedia, y especialmente los videojuegos, esta concepcion musical
posibilita la mezcla de musica orquestal y musica electronica, contrariamente a la
masica tradicional la cual posee una estructura lineal y ejecucién determinada con
un principio y un fin, la musica adaptativa corresponde a un tipo de composicion
algoritmica basada en el modo de juego y se construye en funcion de bases de
datos y al momento del juego, mediante el uso de software y motores del juego,
los cuales definen sus caracteristicas como pueden ser el tema, la duracién, la

intensidad, etc.

Finalmente, como otro de los recursos presentes en la industria de los
videojuegos, existe la musica electronica, de la cual mdaltiples productos de
ambito lddico utilizan de forma recurrente. Esta consiste en la generacion de
melodias mediante software especifico que recoja los diferentes timbres de los
distintos instrumentos, asi como también, la utilizacion de sintetizadores, la

interfaz MIDI y la sintesis digital, que implica el uso de samples.

De forma conclusiva, es necesaria la exposicion del proceso de composicion
musical empleado en este trabajo, en funcién de los datos obtenidos mediante el
analisis de los recursos de ambas disciplinas, tanto de la industria de los
videojuegos como la industria cinematografica. En lo que respecta a la
composicion musical para medios audiovisuales ludicos, primero es necesario
establecer un contexto, que consiste en seleccionar primero el género al que
pertenece el proyecto, que resulta en este caso un videojuego del genero RPG.

Posteriormente, es necesario definir su género narrativo, el cual resulta de género
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fantastico. En base a estos datos, y a los andlisis ejercidos, es posible elaborar una

banda sonora que se ajuste el caracter del proyecto.

Debido a la naturaleza que posee el proyecto, se ha elaborado una estructura
esquematica que obedece a un modelo estdndar de exigencias minimas que poseen
todos los videojuegos del género RPG. Generalmente, esta estructura se compone
de ocho pistas de audio que describen los acontecimientos, concebidos en forma
de nivel, mas importantes de un videojuego que contenga Unicamente los aspectos
béasicos. En el caso de este trabajo la banda sonora pose hasta diez pistas, debido a
que cuenta con mas etapas de juego o niveles, y se ha realizado la composicion

musical en consecuencia.

Ahora se procedera a la exposicién de la estructura esquematica de la banda
sonora, queé engloba el proceso de composicién junto con los referentes.

En primer lugar, es necesario, establecer ciertos axiomas metodoldgicos para la
composicion musical para videojuegos de rol, esto condicion6 considerablemente
el disefio metodoldgico. Asi, en lo que respecta a la composicion musical para
videojuegos, existen dos formas para abordar este sentido: La primera consiste en
la composicion desde una concepcién tradicional, incorporando musica producida
previamente, que es la formula por la cual se ha optado en este trabajo, y que
presenta ciertas influencias conceptuales por parte del poema sinfénico. La
segunda obedece a una perspectiva procedural, que se divide en dos posibilidades,
siendo la primera generada internamente y en tiempo real mediante sintesis. Y
posteriormente, la que resulta creada externamente mediante patrones y capas que
se ensamblan internamente por cddigo en tiempo real, promovida por

herramientas como Wwise.

Las diez pistas de las que se compone la banda sonora de este videojuego
corresponden a diferentes fases, de diferentes momentos dentro del videojuego,
siendo estas, la zona de reposo, la zona de interaccion genérica, los mundos de
exploracion, los cuales son cinco, una batalla genérica, la batalla contra diferentes

tipos de jefes, y finalmente la batalla contra el jefe final del juego.
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Fig. 1. Notacion musical correspondiente al punto de partida en el juego. Melodia principal. Partitura.

La primera pista (fig. 1) responde a un ritmo con cierta aceleracion, y una
instrumentacién, basada en sonoridades conocidas por el publico occidental, que
sugieren cierta calidez, como es la guitarra espafiola, acompafiada de sonidos
metalicos. Los referentes utilizados para la creacion de esta pieza se encuentran
presentes en la banda sonora de los videojuegos Pokémon Edicion Diamante y
Pokémon Edicién Perla, siendo dos piezas las que han servido como modelo,
ademaés de una de las piezas presentes en la banda sonora del videojuego Pokémon
Edicion Rojo Fuego y Pokémon Edicion Verde Hoja.
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Fig. 2. Notacién musical correspondiente a la zona de descanso en el juego. Fragmento. Partitura.

La segunda pista (fig. 2) ha sido compuesta tomando como referente, una de las
composiciones que constituyen la banda sonora del videojuego Mario y Luigi
compafieros en el tiempo, la cual posee una instrumentacion poco convencional,
de instrumentos de sonoridad acristalada y metalica, acompafiados de un conjunto

de instrumentos de cuerda y un ritmo que resulta constante.

Es a partir de la tercera pista (fig. 3) donde se ha realizado la composicién de los
mundos de exploracion, que son cinco. El primero posee una tematica que
describe un mundo de hielo, en esta pista se ha dado especial importancia a la
instrumentacién qué ha sido seleccionada con un criterio buscando una sonoridad

acristalada, recurriéndose a la utilizacion de instrumentos metalicos, y el uso de la

celesta, la
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Fig. 3. Notacién musical correspondiente al mundo helado del juego. Fragmento. Partitura.

seleccion del modo edlico, un ritmo acelerado y la ausencia de percusion. Para la
creacion de esta pieza, se ha acudido como referente a tres pistas diferentes,
siendo la primera una composicion perteneciente a la banda sonora del videojuego
Pokémon Mundo Misterioso: Equipo de rescate azul, la segunda pista
perteneciente a el videojuego Tales of the World: Radiant Mythology v la tercera

una composicion de los videojuegos Pokémon Edicién Diamante y Pokémon
Edicion Perla.

El segundo mundo de exploracion describe la tematica de un bosque (fig. 4), la

cual ha condicionado su creacion. La instrumentacion utilizada reside en el uso de
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la ocarina para la interpretacion de la melodia principal, la celesta y diferentes
sonidos acristalados, un ritmo dilatado, el empleo del modo edlico y la utilizacion
de arpegios con celesta. Como referente se ha utilizado una de las composiciones

del videojuego Final Fantasy IV.
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Fig. 4. Notacion musical correspondiente al bosque en el juego. Fragmento. Partitura.
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El tercer mundo de exploracion (fig. 5) muestra una tematica oceanica. Para su
representacion se ha acudido al modo edlico, un ritmo pausado, pero sin caer en la
lentitud, y una instrumentacion basada en instrumentos de cuerda frotada,
acompariados de una caja de musica. El referente utilizado para la creacion de esta
pieza se encuentra presente en la banda sonora del videojuego Pokémon Mundo
Misterioso: Equipo de rescate azul.
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Fig. 5. Notacién musical correspondiente al océano en el juego. Fragmento. Partitura.
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En el cuarto mundo de exploracion (fig. 6) se observa una temética que recuerda
al desierto. Para describir musicalmente este paisaje se ha optado por un ritmo con
cierta aceleracion y por una instrumentacion basada en instrumentos de viento,
acudiendo a la flauta de pan para la interpretacion de la melodia principal,
acompariada de la ocarina, la cual realiza arpegios de ocho notas y el uso de
acordes de séptima. Los referentes utilizados para la elaboracion de esta pista
fueron una composicion no utilizada, presente en el videojuego Hamtaro
Rompecorazones, otra presente en el videojuego Mario y Luigi compafieros en el
tiempo, y otra perteneciente a los videojuegos Pokémon Mundo Misterioso:
exploradores del tiempo y Pokémon Mundo Misterioso: exploradores de la

oscuridad.
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Fig. 6. Notacion musical correspondiente al desierto en el juego. Fragmento. Partitura.

115



El quinto y ultimo mundo de exploracion describe la teméatica de un mundo
flotante (fig. 7), que responde a una relacion con el elemento del aire. La
composicion musical elaborada para su descripcion muestra un ritmo neutro, la
utilizacion del modo eo6lico y una instrumentacidn que recurre a la ocarina para la
interpretacion de la melodia principal, instrumentos de sonoridad metélica, y un
arpa realizando arpegios de cuatro notas. El referente escogido para la creacion de

esta pista se encuentra presente en el videojuego Final Fantasy I11.
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Fig. 7. Notacion musical correspondiente al mundo con la temética del aire en el juego. Fragmento. Partitura.

Tras la elaboracion de las pistas que describen los cinco mundos de exploracion,
se procedid después a la creacion de una pista que mostrase la situacion de una

batalla geneérica (fig. 8). Instrumentacion utilizada para la creacion de esta pista
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utiliza un violin para la interpretacion de la melodia principal y un 6rgano como
acompafiamiento, al mismo tiempo es apreciable un bajo acustico y una percusion
marcada para lograr que la pieza transmita potencia. El 6rgano realiza arpegios de
cuatro notas y el ritmo posee mucha velocidad para describir una situaciéon de
frenesi. Y el modo utilizado en esta pista es el modo e6lico, asimismo, también
son utilizados acordes de séptima. El referente utilizado para la creacion de esta
pieza es el tema de batalla genérico presente en la banda sonora de los

videojuegos Pokemon Rojo Fuego y Pokémon Verde Hoja.
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Fig. 8. Notacién musical correspondiente al tema de batalla genérico del juego. Fragmento. Partitura.
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La pendltima pieza que constituye la banda sonora del caso practico al que se
recurre en este trabajo (fig. 9), fue compuesta utilizando una trompeta para la
interpretacion de la melodia principal, una viola y una guitarra como
acompariamiento, y un contrabajo y percusion para marcar el ritmo, un tiempo
acelerado, la utilizacion del modo edlico y la realizacion de arpegios de ocho
notas por parte de la viola. El referente utilizado para la composicion de esta pista
se encuentra presente en el videojuego Final Fantasy IV, el cual responde al tema

de los diferentes jefes en dicho juego.
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Fig. 9. Notacion musical correspondiente al tema de los jefes del juego. Fragmento. Partitura.
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Finalmente, (fig. 10) resulta la pista que se escucha en la batalla que definira el
final del juego. Esta composicion fue elaborada con una instrumentacion que
acude a un piano para la interpretacion de la melodia principal, y que utiliza el
hang y la ocarina como acompafiamiento. El hang realiza un arpegio de ocho
notas, mientras que la ocarina realiza un arpegio de dieciséis. La pista esta
compuesta en modo edlico y posee un ritmo de mucha velocidad. El referente que
se utilizo para la creacion de esta pista se encuentra presente en la banda sonora
del videojuego Mario y Luigi: viaje al centro de Bowser, que también resulta la

batalla contra el jefe final del juego.
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4. RESULTADOS

Acudiendo a una comparativa de los elementos presentes, es posible establecer
una relacion entre lo que es considerado musica cinematografica y lo que es
calificado como mdasica para videojuegos de rol. Primeramente, es necesario
especificar que los videojuegos poseen dos formas para la composiciéon de su
mausica, las cuales resultan, tradicional y procedural. La primera se caracteriza por
obedecer esencialmente a aspectos cinematograficos, lo que significa que recurre
a la musica lineal. En la segunda, se componen elementos modulares (2-4-8

compases) que se combinan y alteran mediante codigo de programacion.

En lo que respecta al &mbito cinematografico dentro del contexto seleccionado, la
forma y el estilo de la musical en el cine de género fantastico se desarrolla en
funcién a una trayectoria concreta, originada por los estereotipos presentes en la
Opera romantica, donde Wagner, quien fue un autor destacado en la época,
desarrollo multiples recursos como el leitmotive wagneriano, consistente en un
motivo simple o idea musical breve, el concepto de drama musical, el poema
sinfonico, también abordados por autores como Liszt. Esto conformé un conjunto
de recursos determinados, que posteriormente serian adquiridos por la
cinematografia, tales como progresiones armonicas, candencias, modulaciones
tonales, cromatismos, el modalismo, articulaciones sonoras, etc. donde de los que
mas ha recurrido la cinematografia han sido la utilizacion y abuso del tritono, y el
cromatismo de tercera, la cual, asimismo, introdujo aspectos que son innovados
por si misma, como el ajuste de la forma, el leitmotiv cinematografico, el abuso

de recursos como ostinatos y drones, y los instrumentos electronicos.

En este aspecto, la cinematografia comparte distintos recursos con obras de
caracter ludico. La masica lineal resulta un recurso al que se acude con asiduidad
a la hora de abordar la composicion musical cinematogréafica, pero también es
habitual encontrar este fendmeno en diferentes obras dentro de la industria de los
videojuegos. Esta concepcion de la composicion musical, resulta el nexo mas

representativo entre sendas industrias.

La musica lineal en los videojuegos consiste en composiciones que efectian de

forma fija en el transcurso del tiempo, es decir, las obras deben su composicion a

120



una estructura musical determinada que no resulta alterada a medida que la
masica se reproduce durante intervalos de tiempo. Al igual que la narrativa de un
juego lineal que se desarrolla con una secuencia de eventos programada, una pieza
lineal de musica de juego se reproduce acorde a una estructura compositiva
previamente planificada que no varia. Esta concepcion musical comparte
mdaltiples recursos con la musica cinematogréfica, y como esta, en relacion a la
Opera y el poema sinfonico, también aporta los suyos propios, fruto del medio en
el que se desarrolla, como bucles lineales, dindmicas, sucesion de variaciones,
repeticion de figuras, texturas lentas, formato de pregunta-respuesta, progresion

interrumpida, reverberacion, etc.

La masica lineal responde a recursos de enfoque narrativo, ejemplo de ello son las
cinematicas y las escenas. Tanto las cineméticas como las escenas estan
orientadas Unicamente al avance argumental. Tradicionalmente resultan una
secuencia fija que se desarrolla en un lapso establecido, y las escenas, en un
videojuego, constituyen la narracion de los hechos mediante la ausencia de la
interactividad, pero todavia dentro de la atmosfera del juego. Determinados
efectos musicales se pueden lograr solo a través de medios tradicionales, y
elementos como las cinematicas o las escenas, conceden la oportunidad de
emplearlos. Particularmente, estos dos elementos presentan un caracter optimo y
altamente receptivo para desarrollar los temas del juego. De forma
complementaria, existe una formula mas vinculada al género RPG, la cual ofrece
la posibilidad de limitar al jugador a unas determinadas circunstancias y
confinarlo en un nivel establecido, la naturaleza o mecéanicas de este, no
constituyen problemética alguna, pudiendo ser una mazmorra, una batalla, etc.
Esto posibilita el desarrollo de temas en su totalidad en una situacion determinada,
gracias a la planificacion temporal ejercida por los desarrolladores, quienes
programan los tiempos de forma precisa para el correcto desarrollo de la

experiencia de juego.

Finalmente, un recurso adquirido por el &mbito cinematografico y posteriormente
heredado por el &mbito Iudico, resulta el concepto que abraza el poema sinfénico,
la sugestion de diferentes sensaciones, la sugerencia tematica de ideas especificas

y la asociacion de un elemento conceptual de naturaleza extramusical, utilizado
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con el proposito de transmitir informacion leitmotivica y la descripcion de
diferentes fendmenos dentro del discurso narrativo, como lugares, acciones 0
incluso relaciones. Esta caracteristica es algo presente en la banda sonora, y como

tal, es compartida tanto por la cinematografia como por el ambito Iudico.
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5. CONCLUSIONES

En conclusion, existen dos perspectivas desde las que abordar la composicion
musical para los videojuegos. Primeramente, existe la musica lineal, la cual
presenta una concepcion tradicionalista en cuanto a su elaboracion. Este método
de composicién musical, comparte numerosas caracteristicas con la musica
cinematogréfica. Debido a la naturaleza de la musica desde esta percepcion, esta
formula de composicion musical resulta 6ptima para determinados géneros dentro
de la industria de los videojuegos, mientras que para los géneros restantes es
imposible un encaje que permita su desarrollo. Los géneros que resultan optimos
para este modo de composicion, son frecuentemente, aquellos que poseen unas
caracteristicas determinadas, como la presencia de cinematicas, escenas,
atmosferas contemplativas, mecanicas partitivas o la marcada division de fases.
Este espacio estd ocupado mayormente por el género RPG, pero existen otros
géneros como el de accion, aventura, e incluso videojuegos de estrategia que

recurren a esta practica.

Series de titulos en la industria de los videojuegos como las sagas de videojuegos
de Final Fantasy, The Legend of Zelda, Pokémon, Ni No Kuni, Kingdom Hearts,
Dragon Quest, Golden Sun, The Witcher, Dark Souls, Undertale, etc., se muestran
altamente receptivos a esta concepcion sobre la composicion musical, debido al
cumplimiento que presentan de las caracteristicas mencionadas anteriormente,
ergo resultan 6ptimos para la masica lineal, y por lo tanto ofrecen la oportunidad
de componer de una manera mas convencional, cuyas bandas sonoras han sido
producidas desde un pensamiento orquestal, siendo estos solamente algunos
ejemplos de todo lo que abarca la musica lineal en el &mbito ludico.

Asimismo, existe la perspectiva que aborda la musica desde un aspecto
interactivo. Esta mdsica es conocida con el nombre de musica interactiva o
adaptativa, que plantea una concepcion de la masica en base a alteraciones, en
funcién de las acciones que realiza el jugador dentro del juego. Esto define un
planteamiento distinto en comparacion a la masica lineal, ya que son necesarios
diferentes recursos para su elaboracion, esencialmente, relacionados con la

codificacion. Las técnicas que se utilizan abarcan desde segmentos de mdsica
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mezclados en un modelo de secuenciacion horizontal, hasta capas verticales que

agregan y restan a la textura musical general.

Ambas concepciones sobre la composicion musical para este medio sugieren
implicitamente una cuestion sustancial en lo que respecta a este ambito, que
resulta en aquello que es propio del videojuego como medio. A nivel musical, el
videojuego no introduce ningun elemento original, pero si a nivel de desarrollo de
la composicion, de donde se origina la mdsica adaptativa, ya que, en este
contexto, la musica adaptativa implica que la composicion debe ser muy modular,
debido a las alteraciones que exige el medio en el que actla, y pensada en capas
que se superponen o entrelazan mediante codigo. En funcion del planteamiento
dado al juego por el director del proyecto, la musica se concebira de una manera u
otra. Desde la musica lineal, se acogen diferentes recursos cinematograficos, pero
existen igualmente, diferentes recursos que condicionan a nivel de composicion
las piezas musicales, como los bucles, frases melddicas y las piezas de una toma,

pero que respetan, en mayor o menor medida, los preceptos de la cinematografia.

Finalmente, en cuanto al género fantastico se refiere, no se producen diferencias
significativas en funcion del medio en el que se desarrolle la composicion, ya que
en sendas industrias heredan los recursos generados por el poema sinfonico y la
Opera romantica. Ademas, debido a que, a nivel musical, la industria de los
videojuegos, no aporta ningin elemento original, es comprensible el hecho a la
propensién del uso de las escalas modales, siendo la edlica y la lidia utilizadas
habitualmente en este género, fendmeno gque se muestra en sagas cinematograficas
pertenecientes al género fantastico, como la saga de largometrajes de Harry
Potter, o Piratas del Caribe que al mismo tiempo se reproduce en diferentes
titulos de la industria ludica, como la saga de titulos de Final Fantasy o Kingdom

Hearts.
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ANEXOS
I. GLOSARIO

RPG: Estas siglas tienen como significado “Role Playing Game” cuya traduccion
es “Juego de Roles”. La mecanica esencial consiste en la interpretacion de un
papel determinado por parte del jugador en un personaje de la historia que el
juego relata. Este personaje se desarrollara acorde a un argumento, ya sea lineal o
no. Los videojuegos RPG poseen en numerosas ocasiones importantes influencias
literarias y cinematograficas ya que en muchos casos su narrativa obedece a la
formulacidon de historias de tematica fantastica o mitoldgica.

Sistema de batalla: El sistema de batalla de un videojuego es un elemento que
normalmente estd presente en juegos del género de accidn, aventura y rol y que
constituye la mecanica principal de interaccion en base a los oponentes del juego
y de mdltiples jugadores. Existen sistemas de batalla de frente, en vista lateral, y
que envuelven una panoramica semejante al mundo abierto, estos Ultimos dan méas
libertad de movimiento al jugador, a la hora de ejercer la interaccion con los
adversarios dentro del juego.

Post-Game: Cuya traduccion literal significa “pos-juego”. Resulta uno de los
componentes presentes en el dmbito de un videojuego de forma genérica.
Responde a los eventos sucedidos después de la finalizacion de la trama principal
que ofrece el proyecto, de forma que esto se utiliza como recuso para alargar la
experiencia de juego, habitualmente, manifestdindose en forma de narrativas
secundarias 0 subtramas que en numerosas ocasiones exigen un nivel de dificultad
mucho mayor a la trama principal del juego, y estan planteadas como un desafio
personal para el jugador. Este componente no esta presente siempre y puede ser
generado desde diferentes enfoques.

Jefe: “Boss” en términos anglosajones. Resulta un componente presente en
multitud de juegos, que generalmente poseen un caracter narrativo, que define el
término de una fase, o el fin de un arco narrativo concreto. Se presenten
habitualmente como un enemigo a abatir de mayor dificultad que los oponentes
geneéricos, y es comun el hecho de desarrollar una estrategia para superarlos,
debido al nivel de destreza que se exige para el progreso ludico.

Jefe final: “Final boss” en términos anglosajones. De forma similar a lo que se
describe como “jefe”, resulta un elemento presente en numerosos juegos de
caracter narrativo, pero con la diferencia de que, en lugar de significar la
finalizaciéon de una fase, o el fin de un arco narrativo, supone el ultimo
enfrentamiento o batalla dentro de la trama principal que posee el juego, y por
tanto el final de este. Existen multitud de planteamientos para esta clase de batalla
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en funcion del juego, que puede ser diferentes en funcion de las mecénicas y el
género de este.

Kinestésica: Atributo presente en el &mbito ludico, descrito como sensacion de
juego. Esta cualidad resulta algo que se busca en todos los juegos que se
desarrollan, ya que para que un juego sea considerado como tal, debe cumplir con
esta caracteristica. Existen multiples planteamientos y metodologias distintas para
abordar y conseguir el desarrollo de esta propiedad, pero todos ellos sin
excepcion, mantienen una relacion implicita con la interactividad y su enfoque en
el juego.

Evento: Se conoce como evento o eventos, a aquellas funciones que conforman la
lista de ordenanzas y comandos, que se encuentran inscritos en la codificacion del
proyecto. Un evento de juego se origina en base a variables de forma normativa,
pero también existen otros métodos. Estos elementos constituyen una parte
esencial de lo que representa un proyecto de indole ludica, asi como también
resulta utilizado en gran medida a la hora de elaborar la composicion musical para
videojuegos desde la perspectiva procedural, donde la musica adaptativa responde
a estos comandos frecuentemente.

1. MATERIAL COMPLEMENTARIO

Como complemento a la presente memoria se ha implementado material adicional
con el fin de enriquecer y consolidar la informacion que se ha expuesto, siendo los

siguientes elementos a tener en cuenta:

- Las pistas de audio realizadas que han sido utilizadas como recurso en este
trabajo.

- Las partituras que contienen la notacion musical completa de las pistas de
audio elaboradas.

- Material audiovisual que documenta la actuacion de las pistas de audio
creadas con el caso practico utilizado en el trabajo.
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