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Resumen

Titulo: Mdsica a favor de la jugabilidad: Componiendo la banda sonora de un videojuego”
Autor: Camila Andrea Gomez Pérez™

Palabras Clave: Composicion, Estado emocional, Sonido, Videojuego, Creacion

Descripcion: El trabajo de grado "Musica a favor de la jugabilidad: Componiendo la banda sonora
de un videojuego" se adentra en la creacion artistica para explorar la interaccion entre la masica y
la experiencia de juego en videojuegos. Su objetivo primordial es investigar como la composicién
de la banda sonora puede influir en la jugabilidad y la inmersion del jugador. Este estudio adopta
un enfoque metodoldgico que combina el analisis de casos de videojuegos iconicos con la creacién
de una banda sonora original para un videojuego. Mediante el analisis de ejemplos similares, se
examinan dos main themes representativos de la cultura pop donde la musica ha sido crucial,
explorando elementos como el ritmo y la adaptacion dindmica y como estos influyen en la
experiencia del jugador.

La composicién de la banda sonora sigue pautas especificas para lograr coherencia tematica con
el juego. Se experimenta con la sincronizacion de la madsica con eventos clave y se explora su
capacidad para influir en el estado emocional del jugador. Los resultados demuestran que una
banda sonora cuidadosamente compuesta puede enriquecer la ambientacion, generar tension y
recompensas emocionales, ademas de guiar la atencion del jugador. La adaptacion dinamica de la
mausica a las acciones del jugador puede aumentar la inmersion y sensacion de control.

En resumen, este trabajo no sélo investiga los efectos de la musica en la jugabilidad, sino que
también realiza una creacion artistica con una banda sonora original para un videojuego. Destaca
la relevancia de la musica en la experiencia de juego, resaltando su potencial para mejorar la
jugabilidad y la conexion emocional del jugador con el mundo virtual. Las conclusiones tienen
implicaciones valiosas para disefiadores de videojuegos, compositores y entusiastas de la
interaccion entre masica y tecnologia.

“ Trabajo de Grado
“ Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Artes y Musica. Licenciatura en musica. Director:
Milton Nohel Sanguino Pallares. Magister en Educacion.
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Abstract

Title: Music in favor of gameplay: Composing the soundtrack for a video game”
Author(s): Camila Andrea Gomez Pérez™

Key Words: Composition, Emotional state, Sound, Videogame, Creation

Description: The thesis "Music in favor of gameplay: Composing the soundtrack for a video
game" delves into artistic creation to explore the interaction between music and the gaming
experience in video games. Its primary goal is to investigate how composing the soundtrack can
influence gameplay and player immersion. This study adopts a methodological approach that
combines the analysis of iconic video game cases with the creation of an original soundtrack for a
video game.

By analyzing similar examples, two main themes representative of pop culture are examined,
where music has been crucial, exploring elements such as rhythm and dynamic adaptation and how
they influence the player's experience. The composition of the soundtrack follows specific
guidelines to achieve thematic coherence with the game. Experimentation with music
synchronization with key events is carried out, exploring its ability to influence the player's
emotional state. The results demonstrate that a carefully composed soundtrack can enrich the
atmosphere, generate tension and emotional rewards, as well as guide the player's attention. The
dynamic adaptation of music to the player's actions can increase immersion and the feeling of
control.

In summary, this work not only investigates the effects of music on gameplay but also engages in
artistic creation with an original soundtrack for a video game. It highlights the relevance of music
in the gaming experience, emphasizing its potential to enhance gameplay and the player's
emotional connection with the virtual world. The conclusions have valuable implications for video
game designers, composers, and enthusiasts of the interaction between music and technology.

“ Degree Work
“Faculty of Humanities. School of Arts and Music. Bachelor's Degree in Music. Director: Milton
Nohel Sanguino Pallares. Master's Degree in Education
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Introduccion

El proyecto se sumerge en el &ambito de la creacion artistica para explorar la simbiosis entre
la musica y la experiencia de juego en el contexto de los videojuegos. Este proyecto va mas alla
de simplemente estudiar los efectos de la musica, ya que también implica la composicién de una
banda sonora original para un videojuego conceptual.

El primer punto crucial que aborda este proyecto es la influencia de la mdsica en la
jugabilidad de los videojuegos. Explora como la composicion de una banda sonora puede ser un
factor determinante en la inmersion, la emocion y la interaccion del jugador en el mundo virtual.
De manera inherente, el objetivo principal se delined con claridad: no solo investigar el impacto
de la musica en la experiencia de juego, sino también aplicar ese conocimiento para disefiar una
banda sonora estratégica que realce dicha experiencia.

La metodologia, eslabon fundamental en este estudio, fusiona el analisis de casos de
videojuegos iconicos con la creacion activa de una banda sonora original para un videojuego
conceptual. Este enfoque integral permitié no solo examinar ejemplos practicos de coémo la musica
ha transformado la jugabilidad, sino también experimentar con la composicion musical en si
misma.

Los resultados subsiguientes arrojaron luz sobre los efectos tangibles de una banda sonora
adecuadamente construida en el contexto del videojuego. Se destacan los aspectos positivos que
esta puede afadir a la jugabilidad, la inmersion y la dindmica de interaccion del jugador con el
medio virtual. Adicionalmente, los resultados revelan como la adaptacion dinamica de la musica

a las acciones del jugador puede profundizar ain mas la experiencia de juego.
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La conclusién derivada de este estudio destaca tanto la importancia de la musica como una
herramienta para potenciar la jugabilidad como el impacto significativo que la composicion de una
banda sonora adaptada puede tener en la experiencia del jugador. Este proyecto no s6lo explora
tedricamente los efectos de la musica, sino que también presenta una realizacién practica al disefiar
una banda sonora para un videojuego conceptual. En resumen, esta investigacion amalgama el
analisis tedrico y la creacion artistica para ilustrar como la musica puede transformar la jugabilidad

en los videojuegos, intensificando la conexién emocional entre el jugador y el universo virtual.
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1. Planteamiento del problema

1.1 Antecedentes

1. “Alvear Ahumada, A. Composicion de musica para videojuegos un nuevo campo de
accion para la composicion musical.” (Alvear,2011) Habla sobre como el campo de la composicion
para videojuegos ha interesado a muchas personas a abordar la creacion musical desde una nueva
perspectiva en pro del entretenimiento para crear escenarios, reforzar narrativas, amplificar
experiencias y por sobre todo, contar historias.

2. “Musica para videojuegos del género Survival Horror propuesta de sonorizacion y
composicion de la musica para el Trailer del Videojuego Outlast” (Vega,2017) abre la puerta a
entender la musica en los videojuegos como un medio para un propdsito mas especifico de acuerdo
al contexto del videojuego, presentando el ejemplo conciso de como se puede usar la musica como
canalizador de los mensajes transmitidos, como la tension y adrenalina de un videojuego de terror.

3. “Musica adaptativa para el videojuego Dungeon Building 101 (Salas,2019) Similar al
ejemplo anterior, presenta la masica en los videojuegos en un plano mas relevante, contribuyendo
a la par con la narrativa para la construccion de la atmosfera que el juego pretende transmitir, en
este caso siento el descubrimiento y misterio que representa un videojuego con mecanicas de
mazmorras.

4. “La influencia de la musica de videojuegos en la percepcion y recordacion de la
comunicacion publicitaria en jovenes universitarios” (Sarmiento,2015) propone la reflexion sobre
el impacto que la musica en los videojuegos puede tener lejos de las pantallas, permitiendo también

el posicionamiento del videojuego y el mensaje de este como un elemento socio-cultural
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reconocible, trascendiendo la pantalla y viéndose reflejado en la cultura popular de determinada
generacion

5. “Composicion de Musica Interactiva Para el Videojuego Skyrim” (Parada,2019)
Entiende la musica de los videojuegos mas alla de los temas principales de determinado personaje
0 situacion, sino introduce la complejidad tras la composicién de la atmosfera, particularmente en
un videojuego de mundo abierto, que no obliga al jugador a seguir una estructura lineal para
completar el juego, la masica debe ser capaz de corresponder al jugador sin importar el tipo de
actividad, mision o locacion del juego en la que se encuentre

6. “En busca de la voz propia entre musica y videojuegos. Algunas experiencias y
recorridos desde Argentina.” (Varano,2019) Presenta la composicion para videojuegos como una
oportunidad de plasmar una identidad cultural en la obra para la que se compone, analizando obras
escritas por autores argentinos y encontrando relaciones entre las raices de la musica argentina y
la identidad latinoamericana con lo que termina siendo la composicion como producto final.

7. "Understanding Video Game Music" (Summers,2016) Aportd contexto importante para
la realizacion de este trabajo, ofreciendo un panorama general sobre la historia de la composicién
en los videojuegos, tomando una perspectiva holistica de la composicion no solo como el proceso
de componer persé, sino como los aspectos practicos de la investigacion del videojuego como
fuente musical hasta las perspectivas criticas sobre el impacto de la musica en la narrativa, con
analisis completos de juegos y soundtrack relevantes en la historia.

8. "Playing with sound: A Theory of interacting with sound and music in videogames"
(Collins,2013) Examina la musica en los videojuegos desde la perspectiva del jugador/oyente
incluyendo no solo la musica sino los efectos de sonido, ambiente, didlogo y sonidos de la interfaz,

explora como los jugadores interactian con cada uno de estos aspectos dentro y fuera del juego.
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9. Se tomd inspiracion de la saga de videojuegos "The Legend of Zelda" de 1986-2023
cuya banda sonora fue compuesta por Koji Kondd, la cual es conocida por su musica iconica que
acompafa a los jugadores en sus aventuras a lo largo de vastos mundos. Desde los tonos
melancélicos que representan la soledad de Hyrule hasta las melodias enérgicas y motivadoras
durante los combates, la musica en esta saga desempefia un papel importante para crear una
experiencia inolvidable.

10. La banda sonora de la saga de videojuegos "Animal Crossing™ de 2001-2020 cuya
banda sonora fue compuesta por Kazumi Totaka se tomd como referencia pues destaca por su
musica encantadora. La musica de fondo suave y alegre cambia con la hora del dia y las estaciones,
brindando una sensacion de calma y familiaridad a medida que los jugadores interactGan con su
entorno y personajes.

11. La saga de videojuegos "Pokémon" 1996 - 2022 de con banda sonora compuesta por
Junichi Masuda, ha dejado una huella en el mundo de los videojuegos con su musica distintiva.
Desde la musica enérgica y emocionante de las batallas Pokémon hasta las melodias emotivas que
acompafian los momentos de encuentro con criaturas legendarias, la composicion de Pokémon ha

contribuido de manera significativa a la inmersion de los jugadores en el mundo de los Pokémon.

1.2 Pregunta de investigacion
¢Por qué es importante la composicién musical para la experiencia inmersiva de los

videojuegos?
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1.3 Objetivo general
Crear la banda sonora de un videojuego mediante elementos musicales armdénicos y
contrapuntisticos que ayuden a contar una historia inmersiva y atrayente para el jugador a través

de las diferentes piezas que lo musicalizan.

1.4 Obijetivos especificos

Crear una banda sonora para un videojuego empleando diferentes elementos compositivos
afines con la creacion de ambientes sonoros que le ayudaran al jugador a vivir una experiencia
estética al jugar.

Enriquecer la narrativa del videojuego, en donde la ambientacion y la experiencia sean
complementarias para el desarrollo de la historia a través de una banda sonora envolvente.

Mejorar la inmersion del jugador en el juego mediante una cuidada seleccion musical,

invitando al jugador a ser un protagonista activo en el juego mas que un espectador lejano

1.5 Justificacion

Numerosos estudios han demostrado que la musica tiene la capacidad de influir en las
emociones y mejorar la inmersion narrativa en los videojuegos. Por ejemplo, en el libro
"Understanding Video Game Music" (Summers, 2016) se destaca como la musica puede evocar
emociones especificas, aumentar la tension en momentos criticos y reforzar la narrativa del juego.
Al comprender como la musica puede afectar el estado emocional del jugador, es posible crear una
experiencia estética mas impactante e inmersiva. La masica también desempefia un papel relevante
cuando se trata de complementar la experiencia inmersiva del jugador, segun el articulo "Playing

with sound: A Theory of interacting with sound and music in video games" (Collins,2013) la
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musica puede aumentar la sensacion de presencia y la inmersion del jugador, lo que a su vez
contribuye a una mayor satisfaccion y disfrute durante la experiencia de juego. Otra razon de peso
para este proyecto es que la musica puede ser un elemento distintivo que ayuda a establecer la
identidad de un videojuego y a diferenciarlo de otros titulos. La musica juega un papel crucial en
la creacidon de la identidad del juego y puede ser reconocida y asociada con la franquicia en el

tiempo, como ocurre con las sagas de "The Legend of Zelda" y "Pokémon".



MUSICA COMPONIENDO BANDA SONORA VIDEOJUEGO 19

2. Marco teérico

La recopilacion de informacion es un proceso fundamental en la construccion de
conocimiento y, en este contexto, se define como el proceso organizado para obtener informacion
a partir de fuentes multiples. En este marco teorico, se abordan tres areas clave que respaldan la
relacion entre la masica y la jugabilidad en los videojuegos: la importancia de la musica en la
experiencia del jugador, la funcion de la masica en la narrativa del videojuego y los elementos de

disefio a considerar al componer una banda sonora para un videojuego

2.1 La Importancia de la Musica en la Experiencia del Jugador

La musica desempefia un papel crucial en la creacion de emociones, atmdsferas y estados
de &nimo en los videojuegos. Diversas teorias de la psicologia y la musicologia respaldan la idea
de que la musica puede influir en las respuestas emocionales de los individuos. La teoria de la
congruencia emocional sugiere que la musica puede intensificar las emociones cuando es
coherente con la accion en pantalla. Asimismo, la teoria de la anticipacion sostiene que la musica
puede generar expectativas y tensiones en los jugadores, lo que contribuye a la inmersion y la
emocion. Estudios empiricos respaldan la nocion de que la musica adecuada puede mejorar la
experiencia de juego, aumentar la concentracion y el compromiso, y en Gltima instancia, influir en

la percepcion de la jugabilidad.

2.2 La Funcion de la Musica en la Narrativa del Videojuego
La musica en los videojuegos no solo crea ambientes y emociones, sino que también

desempefia un papel narrativo. Siguiendo principios de la narratologia, la musica puede funcionar
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como un elemento estructural y temético que guia al jugador a través de la historia del juego. La
teoria del leitmotiv, originada en la Opera, sugiere que temas musicales recurrentes pueden
representar personajes, lugares o conceptos en la narrativa del juego. Ademas, la musica
adaptativa, que cambia segun las acciones del jugador, contribuye a la sensacién de agencia y
personalizacion en la experiencia de juego. La interaccion entre la masica y la narrativa es crucial

para construir una experiencia cohesiva y envolvente.

2.3 Elementos de Disefio al Componer una banda sonora para un videojuego

Al componer una banda sonora para un videojuego, varios elementos de disefio deben ser
considerados. La sincronizacion entre la musica y la jugabilidad es esencial para mantener la
inmersion y el flujo. La estructura musical debe adaptarse a los cambios en la accion del juego, lo
que puede lograrse mediante técnicas de composicion como la capa musical, donde se superponen
pistas para lograr una transicion fluida. La coherencia estilistica y temética también es relevante
para asegurar que la musica se ajuste al mundo del juego y sus personajes. La colaboracion entre
compositores y disefiadores de sonido es crucial para lograr una experiencia auditiva integrada.

En conclusion, este marco tedrico proporciona las bases para comprender como la musica
en los videojuegos afecta la jugabilidad y la experiencia del jugador. La interaccion entre la
musica, la narrativa y los elementos de disefio es esencial para crear un entorno de juego
convincente y envolvente. La recopilacién de informacion y la aplicacion de estas teorias en la

composicion de la banda sonora son fundamentales para lograr el objetivo de este trabajo de grado.
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2.4 Conceptos en la composicion y estructura musical

Antes de adentrarnos en la composicién musical para videojuegos, es esencial comprender
algunos conceptos clave. La composicién musical es una herramienta universal para conectar
culturas y expresar vivencias personales a través de la musica. Ademas de su valor artistico y
cultural, la composicién puede ser una valiosa estrategia pedagogica. Al aplicar teoria musical en
software especializado, se refuerza la comprension tedrica y se estimula la creatividad.

Dentro de este contexto, la estructura musical cobra relevancia, La manera en que una
composicion de este tipo posee aspectos como:

Ritmo y tempo: El ritmo y el tempo de la musica deben estar sincronizados con la accion
en pantalla, esto implica ajustar la velocidad y la intensidad de la musica de acuerdo con la
velocidad de edicidn y la secuencia visual.

Texturasy capas: La combinacién de diferentes texturas y capas musicales puede agregar
profundidad y riqueza a una pieza musical. Esto puede incluir capas de instrumentos y efectos de
sonido para crear experiencias de audio inmersivas.

Uso del silencio: El silencio es una herramienta poderosa en la composicion musical, que
se puede utilizar para crear tension, resaltar momentos importantes y crear contraste con la masica,
saber cuando utilizar el silencio de forma eficaz es esencial para la historia y el ritmo de la banda
sonora.

Leitmotiv: Son motivos musicales recurrentes asociados con personajes, lugares,
emociones o ideas especificas de una cancion. Estos motivos se utilizan consistentemente a lo
largo de la banda sonora para enfatizar la presencia o importancia de elementos relacionados con
la trama los cuales pueden variar en complejidad, cambiando y desarrollandose a lo largo de la

obra, reflejando cambios en los personajes o la historia.
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Transiciones y edicion: Las transiciones suaves entre pistas y la edicidn precisa son
esenciales para mantener la integridad y continuidad de su mdsica.

Al crear musica para videojuegos, comprender y aplicar adecuadamente la estructura
musical es crucial para adaptarse a los cambios en la jugabilidad y mantener la coherencia
emocional. Estos fundamentos y la habilidad de aplicarlos con destreza en la composicion para

videojuegos pueden enriquecer la experiencia del jugador de manera profunda.

2.5 Impacto de la musica en los videojuegos

La musica ha tenido un papel vital en la experiencia audiovisual, comenzando en los dias
del cine mudo. En esa época, la masica ocultaba el ruido de los proyectores, y con el tiempo, se
convirtio en una herramienta para generar emociones y conectar con el publico. La llegada del
sonido sincronizado en el cine marco el inicio de la banda sonora, donde la masica reforzaba la
narrativa y las emociones en pantalla.

Estos conceptos se trasladaron a los videojuegos, donde la musica inicialmente
acompafiaba la accion. Sin embargo, a medida que los juegos se volvian mas complejos, la musica
evolucion0 para adaptarse y generar conexiones emocionales con los jugadores.

El uso de técnicas como el leitmotiv y la composicion tematica se convirtieron en parte
fundamental de la musica de los videojuegos.

Este trasfondo histérico subraya la importancia de la musica en las experiencias visuales
y, en el caso de los videojuegos, en la creacidn de inmersion, emociones y narrativas. Comprender
estos antecedentes es esencial para apreciar como la musica en los videojuegos contribuye a la

jugabilidad y enriquece la experiencia de juego.
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2.6 Investigacion y andlisis de composiciones musicales para videojuegos

En esta etapa inicial, se llevé a cabo una exhaustiva investigacion para recopilar y analizar
composiciones musicales utilizadas en videojuegos. Se realizaron busquedas en bibliotecas
digitales, sitios web especializados y estudios académicos relacionados con mdsica para
soundtracks de videojuegos, de esta busqueda resultan los analisis al main theme de Super Mario
Bros y al main theme de The legend of Zelda, ambos escritos por Koji Kondo, los cuales se han
convertido en insignia de este mundo, pero a pesar de que son juegos completamente diferentes,
ambas composiciones comparten ciertos rasgos:

El tema musical de Super Mario Bros esta escrito en 4/4 y en la tonalidad de do mayor,
lo que le da una cualidad brillante y alegre. La melodia comienza con un mi natural repetido tres
veces, seguido de un do natural, terminando la frase con una quinta ascendente, es decir sol natural,
reafirmando la tonalidad y creando una apertura dinamica y enérgica.

La pista es sencilla pero muy atractiva, con una progresion armonica directa y predecible
que resalta su accesibilidad y capacidad para involucrar al oyente.

El ritmo es uno de los rasgos mas resaltantes de esta musica, se caracteriza por ritmos
animados y una serie de sincopas muy propias de la moda de esta época en donde el jazz fusion
japonés punteaba las listas de reproduccion. El uso de este elemento crea un impulso constante
hacia adelante y a su vez refleja la naturaleza frenética y la accion trepidante del juego, creando
una sensacion de urgencia y emocién para el jugador.

El instrumento original que se uso6 para la composicion fue un piano de cola, sin embargo,
dada la complejidad del sonido, Nintendo Entertainment System (NES), utiliza sonidos
sintetizados que simulan el timbre de instrumentos de viento y percusion dando la caracteristica

especial, acufiada coloquialmente como musica de 8 bits.
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A diferencia del tema de Super Mario Bros, el ritmo en el tema de The Legend of Zelda es
més moderado y contemplativo, con un énfasis en los tiempos fuertes que reflejan la exploracion
tranquila y la atmésfera de fantasia del juego. Esta musica invita al jugador a sumergirse en un
mundo vasto y misterioso lleno de secretos por descubrir.

En términos de tonalidad, el tema principal de The Legend of Zelda esta escrito
principalmente en re bemol mayor. Esta eleccion de combinacion de colores crea una sensacion
de apertura y brillo, evocando la atmdsfera de aventura y descubrimiento que es el tema principal
de los juegos de la serie. El tipo de compas utilizado en esta composicion es el compas de 4/4, que
es comun en la musica occidental y proporciona un pulso regular y constante que impulsa la
melodia hacia adelante, reflejando la accion y la emocion presentes en el juego, ademas, la melodia
principal se caracteriza por amplios intervalos y saltos, creando un caracter Epico y majestuoso.
Estas pausas evocan una sensacion de grandeza y heroismo, reflejando el papel del personaje
principal, Link, como un héroe valiente destinado a salvar el reino de Hyrule.

El objetivo de esta fase fue comprender las diferentes técnicas y estilos musicales utilizados
en la industria de los videojuegos, asi como identificar tendencias y referencias relevantes que

pudieran influir en el proceso de composicion.

2.7 Evolucién Tecnoldgica y su Impacto en la Musica del Cine y del Videojuegos

En sus inicios, las grabaciones musicales para peliculas eran sincronizadas en el momento
de la filmacién. Esto requeria la participacion de conjuntos instrumentales como pianos solistas,
cuartetos de cuerdas e incluso orquestas enteras. La limitacion de grabar solo un canal de audio a
la vez llevd a un meticuloso proceso de sincronizacion en tiempo real. A medida que avanzaba la

tecnologia, las grabaciones podian realizarse por separado, otorgando a los compositores mas
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control para crear musica especifica para escenas y lograr una sincronizacién mas precisa con la
narrativa visual. Esto permitia que la musica acomparie y refuerce las emociones evocadas por la
imagen.

La evolucion de la musica para cine se entrelaza con los avances tecnolégicos, uno de los
hitos mas significativos fue la introduccién del sistema MIDI, que permitia muestrear y manipular
diferentes instrumentos, liberando a los compositores de depender exclusivamente de musicos en
vivo. Aungue nunca puede reemplazar completamente a los musicos reales, el sistema MIDI emula
de manera cercana sus interpretaciones. Esto brindé a los compositores una amplia gama de
posibilidades, como crear texturas orquestales que requeririan multiples orquestas en tiempo real.

Estos avances tecnoldgicos no solo transformaron la masica para el cine, sino también la
musica para videojuegos. La posibilidad de manipular instrumentos virtualmente otorgé a los
compositores una paleta de recursos amplia y mayor flexibilidad en la composicion. Desde crear
atmaosferas Unicas hasta disefiar paisajes sonoros impresionantes, la tecnologia se convirtio en una

herramienta vital para sumergir a los espectadores y jugadores en las experiencias audiovisuales.

2.8 Musica tonal como Herramienta en la Composicion de Videojuegos
La mdsica juega un papel esencial en la composicion de un videojuego, sirviendo como
elemento clave para dar forma y enriquecer la experiencia del jugador. Al aplicar principios
tonales, los compositores pueden crear una variedad de paisajes sonoros que no sélo acompafian,
sino que también influyen positivamente en la historia, la atmdsfera y el estado de animo del juego.
La riqueza de la musica es evidente a través de varios elementos como progresiones de
acordes complejas, melodias distintivas y modulaciones cuidadosamente elaboradas, todo lo cual

contribuye a establecer una secuencia y direccién musical.
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La musica atrae sutilmente la atencidn del intérprete. Estas técnicas permiten que la musica
evolucione con el juego, aumentando los momentos de tension, celebrando victorias épicas o
creando una sensacion de calma durante los momentos de descanso. Ademas, la masica facilita la
identificacién de temas y motivos recurrentes, aumenta la coherencia tematica y fomenta una
conexién emocional entre el jugador y el mundo del juego.

Esta combinacion de elementos visuales y de audio impulsa una mayor inmersion del
jugador en el juego, aumentando la participacion y el compromiso del jugador, en definitiva, es
capaz de evocar una amplia gama de emociones, aumentar la interactividad y enriquecer

significativamente la narrativa.

2.9 Mdsica Atonal como Herramienta en la Composicién de Videojuegos

La musica atonal, caracterizada por la ausencia de una tonalidad clara y la exploracion de
disonancias, ha emergido como una herramienta innovadora en la composicion para videojuegos.
Aunque inicialmente desafiante para el oido humano, la musica atonal puede crear ambientes
Unicos y desafiantes que complementan escenarios y situaciones en los juegos de manera
excepcional.

En el contexto de los videojuegos, la musica atonal puede establecer un sentido de tension,
misterio o desconcierto, lo que se alinea perfectamente con situaciones de juego que requieren
atencion o resolucién. La falta de una tonalidad fija permite a los compositores experimentar con
texturas sonoras, generando paisajes sonoros inmersivos que intensifican la experiencia del
jugador.

Ademas, la musica atonal puede adaptarse de manera efectiva a la evolucion de la narrativa

y la jugabilidad en tiempo real, ya que no sigue las convenciones tonales tradicionales. Esto brinda
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a los disefiadores de sonido y compositores una libertad creativa adicional para crear una

experiencia auditiva Unica y evolutiva en el mundo de los videojuegos.

2.10 Criptografia Musical: Método de Arthur Honegger

La criptografia musical, concebida por el compositor suizo Arthur Honegger en el siglo
XX, introduce una dimension intrigante en la musica cinematografica y, por extension, en la
composicion para videojuegos. Honegger propuso la nocion de emplear la masica como un medio
de transmitir mensajes literales ocultos, donde las notas representan letras y/o palabras especificas.

En el dmbito de los videojuegos, la criptografia musical de Honegger brinda una
herramienta Unica para crear elementos secretos e interactivos en la banda sonora, mediante la
incorporacion de mensajes ocultos en la musica, los compositores pueden dotar a los juegos de
capas adicionales de misterio y descubrimiento. Los jugadores podrian descifrar codigos musicales
para revelar pistas, objetos o narrativas encubiertas, enriqueciendo asi la experiencia y el
compromiso.

Esta forma de criptografia musical afiade un elemento de enigma y desafio para los
jugadores, incentivando la exploracion y la participacién activa. Al interactuar con la mdsica de
manera distinta, los jugadores pueden descubrir contenido adicional que enriquece la historia o
brinda recompensas especiales. La criptografia musical se convierte asi en una herramienta

emocionante para involucrar a los jugadores de manera mas profunda y creativa.

2.11 Posibilidades Creativas de RPG Paper Maker: Mil aventuras en una plataforma
RPG Paper Maker es una plataforma revolucionaria que proporciona a los creadores de

juegos de rol una herramienta potente y accesible para dar vida a sus mundos imaginarios.
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Con una interfaz intuitiva y muchas funciones, RPG Paper Maker crea sus propios
sistemas de juego sin necesidad de habilidades avanzadas de programacion; los mapas detallados,
dialogos personalizables y mecanicas de juego Unicas son s6lo algunas de las caracteristicas que
permiten a los desarrolladores crear mundos vibrantes y atractivos. La plataforma se distingue por
su enfoque en la estética del lapiz, el papel y el pixel art, lo que le da al juego un atractivo visual
dnico.

Combinando facilidad de uso con posibilidades creativas ilimitadas, se ha convertido en
una herramienta esencial para aficionados y desarrolladores independientes que buscan crear

experiencias de RPG atractivas e inolvidables.
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3. Metodologia

La metodologia utilizada en este proyecto se dividio en varios pasos clave, cada uno de los

cuales contribuyd al proceso de componer la banda sonora de un videojuego de manera efectiva.

A continuacion, se describen detalladamente los pasos realizados:3.1 Primer ejemplo de tabla

Tabla 1

Cronograma de desarrollo del soundtrack y del Videojuego ‘YESTERDAY’

Etapa

Descripcion

Investigacion de bibliografia

Busqueda de datos, articulos, partituras y
analisis previos para la comprension del
tema y la construccion de nuevas ideas

Creacién de la historia

Elaboracion de la narrativa principal del
videojuego.

Basqueda del programa de desarrollo
ideal

Se busca un programa sencillo y facil de
usar para plasmar personajes, mapas,
interacciones y demas.

Exploracion del programa RPG paper
Maker

En esta etapa, se buscan tutoriales
mientras se descubren las funciones de
cada uno de los items del programa.

Creacion de escenarios y personaje
principal

Se trabaja en la idea del personaje Noay
en los seis escenarios que estaran
presentes en el juego: el cuarto del nifio, el
lobby, la casa vista desde afuera, el barrio,
el colegio y el salon de clases.

Interaccion del personaje con su
entorno

Se disefian y programan los accionables
con los que el personaje puede interactuar
en orden de descubrir la trama del juego y
completarlo. Interaccién con objetos,
personajes y escenarios.

Creacién del soundtrack

En esta parte se realiza el leitmotiv del
personaje y cada uno de los temas de los
escenarios que el jugador recorre.

Edicidn de piezas y efectos de sonido

Se coloca el archivo mp3 de cada uno de
los temas con el fin de que, por medio de
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edicion, se puedan repetir infinidad de
veces, a su vez que se le asignan sonidos
ambientales como aire, ruido del espacio
en el que el personaje esté, etc

Ensamble juego y soundtrack Se asigna una pieza a un escenario en
especifico, logrando que mientras el
jugador se encuentre alli, se mantenga la
musica deseada

Prueba del gameplay Se simula una partida de un jugador en
busca de posibles errores en el juego y
poniendo a prueba la narrativa y
experiencia.

Sustentacion Se expone la experiencia completa del
proyecto, por medio de un sujeto de
prueba que juega mientras se muestran los
aspectos de la creacion del proyecto.

Esta tabla contiene informacion sobre las diferentes etapas en las que se desarrolld el

musical de principio a fin, por jerarquia y descripcion detallada.

3.1 Desarrollo de la metodologia
3.1.1 Creacion de narrativa y demo de un videojuego utilizando RPG Paper Maker

Una vez recopilada la informacion necesaria y con el objetivo de establecer un contexto
para la composicion musical, se procede a la creacion de una narrativa y la elaboracion de un demo
jugable de un videojuego utilizando la plataforma RPG paper Maker. Primeramente, se elaboré la
historia de Yesterday, una idea original acerca de un videojuego de género RPG (role playing
game), es decir, en donde el jugador encarna la piel de un personaje inmerso en su mundo, en este
caso, el jugador se convierte en Noa, un nifio que debe recorrer los Gltimos cinco dias de su vida
para descubrir detalles sobre su muerte dada en ‘extrafias circunstancias’. Esta premisa inicial

ayudd a crear toda una atmdsfera para el disefio de niveles, personajes y situaciones que requeririan
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mausica especifica segin el contexto en el que el personaje se desenvuelve. La narrativa y el
gameplay del demo fueron desarrollados con el proposito de destacar la importancia de la musica

en la experiencia del jugador.

3.1.2 Creacion de escenarios y personaje principal

Ya teniendo la narrativa de la historia, se crean una lista de objetivos claros sobre la
creacion de entornos y personajes con los cuales el jugador va a interactuar durante de la
experiencia del juego, el cual se ha de trata acerca de una bdsqueda a traves de los escenarios,
interactuando con objetos y personajes en orden de descubrir mas de la historia que se quiere
contar. El primer paso fue el disefio de Noa, el personaje principal, el cual se pens6 como un nifio
pequerfio, de cabello y 0jos oscuros, con un semblante poco expresivo y que viste tonos negros y
rojizos, a continuacion, evidenciamos el sprite final del personaje.
Figura 1.

Noa, Personaje principal y jugable
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Posterior al disefio de personaje se plantearon 6 escenarios para el videojuego, en los cuales
transcurrird toda la historia:
e Cuarto (Habitacion de Noa)
e Lobby (Sala de la casa de Noa)
e Casa - Outside (El jardin y fachada de la casa de Noa)
e Calle (La ciudad de camino a la escuela)
e Colegio (Escuela de Noa)
e Saldn (Interior del saldn de clases de la escuela)
A continuacion, presenciamos cada uno de los escenarios creados
Figura 2.

Cuarto (Habitacion de Noa)
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Figura 3.

Lobby (Sala de la casa de Noa)

Figura 4.

Casa - Outside (El jardin y fachada de la casa de Noa)

33
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Figura 5.

Calle (La ciudad de camino a la escuela)

Figura 6.

Colegio (Escuela de Noa)

34
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Figura 7.

Salon (Interior del salon de clases de la escuela)

3.1.3 Interaccion del personaje con su entorno
Ya creados el personaje y los escenarios donde se llevara a cabo la historia, por medio de

RPG paper Maker se crean las “acciones” para los objetos, personajes, y escenarios. Cada
escenario cuenta con acciones para una seleccionados, con los cuales el jugador puede interactuar,
estas interacciones pueden generan como resultado alguna de las siguientes acciones:

e Mostrar un texto

e Presentar un didlogo

e Entregar un objeto

e Transportar a otro escenario

3.1.4 Composicion del soundtrack
Con la demo del videojuego como referencia, se procedié a la composicion de la banda

sonora. Este paso implicé la creacién de composiciones musicales originales que se adaptaran a
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las diferentes situaciones y emociones presentes en el juego. Se utilizaron instrumentos y estilos
musicales que se habian identificado como relevantes durante la investigacion previa. Cada pista
musical se disefio teniendo en cuenta la jugabilidad, la narrativa y la atmdsfera del juego,
asegurando que la musica complementara y mejorara la experiencia del jugador, esto se hizo
definiendo en cada una de las piezas la melodia principal, el momento del dia en el que seria puesto
en el juego, el escenario y la interaccion del personaje en su entorno, es decir, la partida de juego
va desde el despertar de Noa en su cama seguido de la exploracion que el jugador hace por su casa,
hasta que finalmente sale de ella y recorre su barrio en busca de informacién, hasta llegar a su
colegio en donde ve las clases normalmente.

Hasta este punto en la musica, el uso de instrumentos va en aumento, mostrando que la
energia de Noa va subiendo.

Sin embargo, va atardeciendo, el ritmo se vuelve lento y nuestro personaje se empieza
a cansar de la rutina, es aqui cuando las figuras ritmicas empiezan a aumentar su duracion, el
tiempo se vuelve mas pesado y los instrumentos disminuyen, dejandonos con una Kalimba

haciendo su mejor esfuerzo por seguir sonando.

3.1.5 Ensamble del juego y el soundtrack

Habiendo completado el Soundtrack y el juego se procede a hacer la integracion entre
ambos. Para unirlos, se asigna una pista de soundtrack a un mapa especifico, logrando que mientras
el jugador estuviera en ese mapa, al momento de que este cambiara, cambiaria la pista a uno nuevo,
logrando que durante todos los momentos del juego haya musica disefiada para aumentar la
inmersion del jugador en el escenario especifico donde se encuentra, ayudando a transmitir el

mensaje que se espera contar en cada escenario.
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3.1.6 Prueba de gameplay
Se realizan estudios del producto terminado, simulando una jugabilidad de un usuario,
recorriendo le juego de la forma en la que fue planeado, y de forma aleatoria en busca de posibles

errores en la programacion del juego, consistencia de la narrativa, o experiencia inmersiva.

3.1.7 Sustentacion

Finalmente, se realiza la presentacion del soundtrack ante la audiencia que incluye a
profesores, estudiantes e interesados. Durante esta presentacion, se explican las decisiones de
composicion tomadas en base a la investigacion y se demuestra como la masica contribuia a la
jugabilidad y la inmersion en el juego. Durante esta puesta en escena, una persona previamente
escogida se encarga de hacer el gameplay del juego, en donde se ve a detalle la sincronia entre la
historia, la estética y la musica con el fin de recopilar comentarios y opiniones los cuales cumplen
la funcidn de evaluar la efectividad de la banda sonora al finalizar el videojuego.

Este enfoque metodoldgico permite un proceso estructurado y coherente de composicion
para la banda sonora de un videojuego, asegurando que la musica se alinee con la narrativa, la
jugabilidad y las expectativas de la audiencia, con el propoésito de contribuir en el éxito general del

proyecto de grado.
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4. Analisis

La creacion de bandas sonoras para videojuegos requiere una colaboracion
interdisciplinaria entre compositores, disefiadores de sonido y programadores para garantizar una
integracion efectiva con otros aspectos del disefio del juego y ofrecer resultados y una experiencia
consistente para los jugadores, en este caso, la musica representa una fusion Unica de elementos
musicales tradicionales con la interactividad y la narrativa del medio interactivo.

4.1 Analisis formal
Tabla 2.

Andlisis formal de las obras

Titulo Compés Tonalidad Forma Duracion Formato Tipo
‘Despertar’ 4/4 Sol mayor Binaria 53 Dueto de Tema A-B-B-
segundos guitarras A
‘HOGAR’ 4/4 Sol mayor  Binaria 53 Dos guitarras, Tema A-B-B-
segundos  contrabajoy A
pandereta
‘Wondering’ 6/8 La menor Binaria 53 Piano, Tema A-B-B-
segundos contrabajo, A
pandereta y
caja china
‘Clases’ 6/8 Do mayor Binaria 1:53 Marimba, caja Tema A-B-B-
minuto chinay A
triangulo
‘Wondering 6/8 Lamenor Binaria 53 Piano, Tema A-B-B-
(re escrito)’ segundos contrabajo, A
pandereta y
caja china
‘Hasta 4/4 Sol mayor Binaria 52 Kalimba Tema A-B-B-
Manana’ segundos A

La tabla mostrada detalla el analisis formal de cada una de las composiciones musicales

para la creacion artistica “Yesterday”.
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5. Sistematizacion pedagogica

En el marco de este proyecto, se llevé a cabo una sistematizacion pedagogica que permitid
describir y analizar en detalle los procesos de composicion y edicion de la banda sonora del
videojuego, ademas, se proporcionaron sugerencias compositivas especificas para cada una de las

obras musicales creadas.

5.1 Sugerencias compositivas

Cada una de las obras musicales creadas para el videojuego fue acompariada por
sugerencias interpretativas y compositivas detalladas. Estas sugerencias se basan en la narrativa
del juego, las emociones que se deseaba transmitir y las caracteristicas de las escenas en las que se
utilizara la masica. Para crear una banda sonora de juego eficaz, hay varios aspectos compositivos
a considerar.

Primero, es importante comprender el tema y la atmosfera del juego, asi como la historia 'y
los puntos clave que deseas resaltar, esto permitira al compositor adaptar la musica para que refleje
estas caracteristicas de manera adecuada, utilizando diferentes estilos y géneros si es necesario,
ademas, se debe prestar atencion a la interactividad del juego, asegurando que la musica pueda
adaptarse de manera flexible a las acciones del jugador para mantener la inmersion, en el caso de
‘Yesterday’ Los temas desarrollados tienen tintes lentos y melancélicos, ya que el contexto de la
historia requeria un sentimiento de nostalgia al tratarse de una muerte, es por ello que el tempo
utilizado en cada una de las piezas no es mayor a 85 bpm.

También es importante crear temas musicales memorables que hagan referencia a

personajes, ubicaciones o situaciones especificas del juego, contribuyendo asi a la identidad sonora
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del juego. En cada uno de los casos, los temas referencian a que tan seguro se siente nuestro
personaje ‘Noa’ con su entorno, en clases, podemos sentir mas felicidad y tranquilidad, la cual se
muestra en un ritmo juguetén interpretado por una marimba que a su vez es acompafiada por la
caja china y el tridngulo, dos instrumentos de percusion que habitualmente se encuentran en los
salones de clase.

De igual forma se tuvo en cuenta el momento del dia en donde todo se desarrolla, es decir,
si era de mafiana, habia mas instrumentos en las piezas y se utilizaban pocos ‘silencios’ o figuras
largas’, mientras que si era de tarde, se utilizaban menos instrumentos y figuras ritmicas,
mostrando el agotamiento de nuestro personaje al pasar el dia, esto es demostrado en la pieza
‘Hasta marniana’ la cual solo hace uso de la Kalimba, evocando una caja de mdsica la cual es
simbolo de la hora de dormir.

En Gltima instancia, es necesario para un buen soundtrack trabajar estrechamente con el
desarrollo y la historia del juego para garantizar que la masica complementa adecuadamente la

vision del juego y las necesidades generales de disefio de sonido.

5.2 Recursos

Medios electrénicos, computador, software musical para escribir las composiciones
(MuseScore), Software de audio para edicion de las composiciones (Audacity), software de motor
de videojuegos (RPG paper Maker) para la creacion del juego, video beam, micréfono, altavoces,

para la sustentacion del proyecto.
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6. Conclusiones

En el transcurso de este proyecto de grado, se llevd a cabo una exploracion profunda y un
proceso creativo en la composicién de la banda sonora de un videojuego, destacando la
importancia de la muasica como un elemento fundamental para mejorar la jugabilidad y la
experiencia del jugador. A partir de las investigaciones realizadas y las etapas de desarrollo que se
llevaron a cabo, se obtuvieron las siguientes conclusiones clave:

Se cuentan historias inmersivas a través de la muasica: La musica desempefia un papel
crucial en la creacion de una experiencia inmersiva en los videojuegos. Se encontro que la musica
no solo aporta atmdsfera y emocion, sino que también guia al jugador, refuerza la narrativa y
contribuye significativamente a la jugabilidad. Esto respalda el objetivo general al resaltar la
importancia de los elementos musicales armonicos y contrapuntisticos en la creacion de una
experiencia atrayente para el jugador.

La narrativay la jugabilidad son mejorables a través de la musica: La creacion de una
narrativa solida y la demostracion de una jugabilidad efectiva en la demo del videojuego subrayan
la importancia de alinear la madsica con estos aspectos. La musica debe adaptarse a los momentos
criticos de la trama y a las acciones del jugador para maximizar su impacto. Esto se relaciona con
el objetivo de enriquecer la narrativa del videojuego y hacer que la experiencia del jugador sea
complementaria a través de una banda sonora envolvente.

La investigacion es esencial para la composicion musical: La fase inicial de
investigacion proporciond una base solida para la toma de decisiones en la composicion musical.
Comprender las tendencias en la musica de videojuegos y analizar referencias existentes permitio

abordar de manera efectiva la creacién de la banda sonora. Esta conclusién se relaciona con el
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objetivo de crear una banda sonora empleando diferentes elementos compositivos afines, ya que
destaca la importancia de utilizar una metodologia estructurada para lograr una experiencia estética
al jugar.

La presentacion y retroalimentacion en pro de la inmersion del jugador: La puesta en
escena del soundtrack ante una audiencia destacd la importancia de recibir retroalimentacion
externa. Los comentarios y las opiniones proporcionadas por expertos y miembros de la audiencia
ayudaron a evaluar y mejorar la efectividad de la masica en el juego. Esta conclusion se relaciona
con el objetivo de mejorar la inmersion del jugador en el juego mediante una cuidada seleccion
musical, ya que resalta la importancia de considerar la retroalimentacion externa para optimizar la

experiencia del jugador.
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Apéndice B. Hogar
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Apéndice C. Wondering
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Apeéndice E. Hasta mafiana
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