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INTRODUCCION

La musica es un fendmeno muy problematico al tratar de sentar juicios
objetivos o encasillarla en ciertos parametros, al parecer por su naturaleza hibrida
y abstracta. Por lo tanto seria mejor hablar de “las musicas”, debido a su
heterogeneidad e interdisciplinaridad’. Dentro de estas musicas encontramos
rasgos caracteristicos con los cuales podemos clasificar y distinguir a cada una de

ellas.

Cuando algunas composiciones comparten estos rasgos son agrupadas en
un género musical. Los géneros nos han ayudado a clasificar la musica, los cuales
estan determinados por distintos factores que pueden ser de caracter musical y/o
extramusical. Cuando consultamos en un diccionario la palabra “género musical “,
frecuentemente este se refiere directamente a los grandes géneros de la musica
culta occidental. El desarrollo de la tecnologia, los avances en las
comunicaciones, la globalizacion y todo este universo posmoderno y cosmopolita
se ha manifestado analogamente en la musica, abriéndose un enorme espectro de

manifestaciones musicales.

Las disciplinas audiovisuales, tales como el cine y la television, han
significado una nueva fuente de desarrollo musical en el siglo XX — XXI en donde
la musica comenzé siendo un mero acomparnamiento hasta llegar a convertirse en
un elemento esencial, desarrollandose a partir de estas disciplinas nuevos

géneros

Dentro de estas nuevas disciplinas nos encontramos con los videojuegos,
un reciente, novedoso y a su vez muy cuestionado campo de estudio. Actualmente
el videojuego es considerado de muchas formas, desde ergddico (de trabajo)
hasta ludico. Se lo considera narracion, simulacion, performance, re-mediacion
(paso de un medio a otro) y arte; una herramienta potencial para la educacion o un
objeto de estudio para la psicologia del comportamiento; un medio para la
interaccion social, y —no hace falta decirlo- un juguete y un medio de distraccion? .
Dentro de este campo, la musica ha sido un elemento importantisimo,
compartiendo algunas semejanzas con otras disciplinas — cine y television- , pero

a la vez posee caracteristicas unicas que lo hacen digno de especial atencion.

" La propia etimologia del termino alude a ese caracter enciclopédico, pues la musica es la suma
de todas las artes y las ciencias que ,bajo el patrocinio de Apolo ,protegian las nueve musas
,Caliope (épica),Erato (lirica), Euterpe (musica), Melpémene (tragedia), Talia (comedia), Polimnia
(pantomima), Terpsicore (danza), Clio (historia), Urania (astronomia).Durante el Congreso
Internacional de Musicologia, celebrado en Bolonia en 1987 , Humberto Eco definié la musica
como un ornitorrinco para resaltar su caracter hibrido. Pliego de Andrés, Victor, Cap. XVI. Citado
en Betes de Toro, Mariano, 2001: p.10.

2 Perron, Wolf, 2003: p.2.



“En adelante, el videojuego ya no necesitara imitar al cine para existir,
porque propone hipétesis que el cine nunca ha podido formular, ademéas de
emociones de otra naturaleza. Si en el pasado los Videojuegos tuvieron en cuenta
el cine (sus disefiadores también ven peliculas), hoy nos permiten ver al cine de
otra manera, cuestionar sus modos de funcionar y sus principios teoricos. Los
videojuegos no son Unicamente un fenémeno social, son el cruce esencial para
redefinir nuestra relacién con el mundo narrativo en imagenes, y contribuyen a
desarrollar lo que formulé Godard (“Una pelicula: entre el activo y el pasivo, entre
el actor y el espectador”) sin saber que el videojuego se apropiaria de la pregunta

y responderia a esta cuestién dejando al cine sin respuesta3.”

De este punto nace la pregunta: ;Puede ser la musica para videojuegos
considerada un género musical? Si, puesto que contiene caracteristicas similares
con otros géneros musicales, pero a su vez reune aspectos particulares,
percatandonos de una clara autonomia de este fendmeno. Desde esta hipotesis
se desarrollara nuestra investigacion, en la cual se analizaran diferentes obras
musicales de videojuegos, esto para identificar rasgos en comun que estas
comparten. Ademas se examinaran sus similitudes y diferencias con el cine, lo que
nos ayudara a establecer una base para definila como un campo de estudio

musicoldgico independiente

La primera seccién de nuestra tesis correspondera al analisis y definicion
del concepto género musical, abordando sus aspectos generales y su evolucion
desde la antiguedad hasta hoy. Para llevar esto acabo utilizaremos el Diccionario
de la Musica Labor de H. Anglés y J.Pena, el Diccionario “Harvard de la Musica”,
el Diccionario Universal de la Musica de Kart Pahlen y el ensayo de Carlos Poblete

“Estructuras y Formas de la Musica Tonal”.

En el segundo capitulo efectuaremos una investigacion referente al
fendmeno de los videojuegos. Esto comprendera un andlisis el cual nos permita
entender de mejor manera este terreno de investigacion, donde se explicara su
naturaleza, cuales son sus elementos estructurales, como también una definicion
detallada de los géneros de videojuegos mas importantes. Por otro lado,
realizaremos una revision al desarrollo tecnoldégico de los componentes
relacionado a la generacion de sonido en las videoconsolas, los cuales
influenciaron en forma determinante en su conformacion como genero musical. El
material lo recopilaremos de autores como Mark J.P.Wolf y Bernard Perron,
autores del libro The Video Game Theory Reader y Mdnica Moreira con su tesis

“La musica de los videojuegos: Modalidades de uso y su relacién con el imaginario

3 Perron, Wolf, 2003: p.8.



social’. Asi también usaremos articulos obtenidos desde Internet, esto por la

escasez de literatura relacionada al tema.

Finalmente llevaremos a cabo un analisis musical, el cual esta propuesto
desde una perspectiva histérica y donde examinaremos la evolucién musical de
esta disciplina. Se tomaran tres titulos de distintos momentos de la historia de los
videojuegos, en el que se examinaran sus elementos estructurales y formales,
para definir algunos parametros musicales (campo armonico, texturas,
procedimientos compositivos) y ademas se tomara las referencias del analisis
ofrecidas por la teoria de la musica del cine para aplicarla en la musica para
videojuegos. Para esto, usaremos algunos de los postulados sefalados por
Claudia Gorbman con relacion a la musica en el cine narrativo, asi como también
la utilizacion del concepto de la audiovision de Michel Chion, referente al analisis

en conjunto de la imagen y el sonido.



CAPITULO I: GENERO MUSICAL Y SUS ELEMENTOS ESTRUCTURALES

1.1- $ Qué es un Género Musical?

Para buscar la respuesta indicada debemos remitirnos a la raiz de la
palabra. Etimolégicamente, género proviene del latin genus o generis, concepto
propuesto por Aristoteles en su estudio sobre las especies en la flora y fauna. A
esta palabra se le pueden atribuir diferentes acepciones, pero es de nuestro
interés la definicion relacionada con las artes. Segun la RAE es cada una de las
categorias o0 clases en que se pueden ordenar las obras segun los rasgos
comunes de forma y de contenido*. Por otra parte, segun el diccionario Labor de
musica, se denomina como género musical a cada una de las diferentes partes en
que se clasifica la musica en las cuales concurren varios puntos de vista, como la
instrumentacion, texto, funcion, lugar de ejecucién, estructura de la composicion,

entre otros®.

Tomando estas dos definiciones podriamos decir que género musical es un
conjunto de obras musicales que comparten elementos en comun tales como la
forma, estructura, funcion, medio sonoro, lugar de ejecucion, lugar de procedencia,

instrumentacién, procedimientos compositivos, etc.

Desde la antigiedad ya se podia ver la utilidad de contar con géneros
musicales. En Grecia se encontraba tres clases principales de género relacionado
con el sistema Tonal, los cuales eran: Diatonico, Enarmoénico y Cromatico. Otra
clasificacion entre los antiguos dividia los géneros en seis: el Ritmico, que
regulaba los movimientos de la danza; el Métrico, relativo al gesto y la
declamacion; El organico, que se referia a la ejecucion de los instrumentos; el
Poético, referido al nimero y la medida de los versos; el Hipocritico, que regulaba
los gestos especiales de la pantomima y el Arménico, que ensefaba las reglas del

canto y la melodia®.

En el siglo V se fueron incluyendo otras clasificaciones, con lo que se
amplio el numero de estos. Uno se definia por su caracter espiritual, el cual se
dividia en género religioso y profano. Otra division esencial es la que comprende
la musica vocal e instrumental .El primer grupo comprende la Opera, el oratorio, la
cantata, la misa, el motete, el coral y el lied o cancién, el segundo abarca, la

sonata, la sinfonia, el concierto, la obertura y la musica de camara’.

4 Real academia espafiola, diccionario de la lengua espafiola, vigésima primera edicion, Madrid,
editorial Espasa-Calpe, 1992: p. 729.

5 Labor, 1954: p.1049.

8 Labor, 1954: p.1049.

" Labor, 1954: p.1049.



En la musica entre los siglos XX y XXI ademas de mantenerse estos
geéneros, se les han sumado otros, tales como el pop, el rock, el jazz, la musica
electronica, para cine, etc. El avance de las tecnologias ha sido fundamental en el
desarrollo de nuevas clasificaciones musicales, ademas de otras circunstancias
como es la explosion demografica, que ha marcado la proliferacion de tribus
urbanas donde la musica ha sido determinante en su identificacion social, la cual
ha evolucionado en diferentes formas, por efecto de la cualidad mimética que esta

posee, adaptandose asi a los diferentes signos de la moda de estos grupos.

Por lo tanto, debido a la gran gama de expresiones musicales presentes, la
existencia de los géneros musicales permite mantener a estas musicas
clasificadas en conjuntos especificos, con lo cual nos ayuda a tener una nocion
mas clara de sus diversos aspecto, a distinguir las particularidades de cada una de
estas y a analizar de forma mas optima las obras musicales, haciendo nuestros
estudios mucho mas exactos y productivos, dando como resultado una mejor

percepcion y comprension del fendmeno musical.



1.2 —Elementos que conforman un Género Musical.

1.2.1- Estructura

Las estructuras musicales guardan intima relacion con lo que son las formas
musicales, termino que analizaremos mas adelante. Comunmente se confunden
estos dos conceptos, pero sino hacemos una diferenciacién clara, no podremos
comprender a cabalidad los elementos que se conjugan en una obra musical. Si
hablamos de formas musicales nos referimos a algun tipo de configuracion
seccional, a un especie de mapa de las partes en que se articula una obra
musical. Pero mas adentro de estas secciones nos encontramos con las
estructuras que como dice Carlos Poblete son sistemas de relaciones que dan
vida a la obra de arte, a través de las cuales se expresa el compositor y
constituyen la sustancia misma de la musica®. El concepto de estructura esta
relacionado con los elementos constituyentes de la musica, es la materia prima de

una obra musical, en contraposicion a su apariencia (forma).

Otra definicion que nos puede dar una mayor claridad conceptual
pertenece a Andre Lalande. El autor dice que las estructuras son un todo formado
por fendmenos solidarios, de tal modo que cada uno depende de los otros y no
puede ser lo que es mas que por su relacién con ellos®. Estos fendmenos de
naturaleza interdependiente se mantienen en equilibrio a través de fuerzas
contrastantes, del conflicto de los componentes musicales, ya que sin este
antagonismo la obra se vuelve inerte, sin vida, ya que la musica es en esencia
movimiento. Segun Arnold Schoenberg cualquier sucesion de sonidos produce
inquietud, problema. Un simple sonido no es problemético porque nuestro oido lo
concibe como tonica, como punto de reposo. Cualquier sonido que se le agregue

hace problemaética a esta determinacion™®.

Para Poblete la base de toda estructura se desprende en principio de las
cuatro cualidades del sonido que son duracion, intensidad, frecuencia y calidad
tonal, de los cuales se derivan seis elementos que son caracteristicos en cualquier
tipo de musica. Estos son ritmo, tempo, melodia, armonia, dinamica, y timbre.
Cualquiera de los elementos ya mencionados esta presente en toda manifestacion

musical, ya sea simultaneamente o por separado.

Al parecer toda musica esta construida a partir de sonidos y duraciones; y si
las estructuras son la musica misma, estas son por lo tanto estructuras de sonido
y tiempo. Pero podriamos agregar que los elementos musicales se transforman en
estructuras al tener efectividad estética, ya que las estructuras son agentes activos

dentro de la obra musical, mediante los cuales toma forma el pensamiento del

8 Poblete, Carlos, 1981: p. 34.
% Ibid.
Obid.



compositor y la obra adquiere existencia'! .Con esto afirmamos que la musica no
es real sino se interpreta, los elementos estructurales son parte de un organismo
vivo los cuales viajan a través de la obra. En la escritura musical, la obra y sus
componentes se encuentran en un estado de inercia, esto hasta que no se ponga

en marcha o en movimiento la musica, hasta el momento que suene.

1 Poblete, Carlos, 1981: p.43.



1.2.2- Forma

Uno de los elementos mas importantes y que guarda una fuerte relacion
con los géneros musicales y el concepto de estructura es la forma. Existe una
delgada linea entre género y forma, ya que avanzando de subdivision en
subdivision resulta complicado precisar donde termina el género y comienza la
forma, por ejemplo la sonata es un género y al mismo tiempo una forma
instrumental tradicional. Entonces a partir de esto podriamos definir las formas
musicales como modelos abstraidos de las obras de arte que intentan captar
relaciones estructurales y arquitectonicas bajo multiples aspectos'?, son moldes
segun los cuales se construyen la obras sonoras, el conjunto de reglas que rigen
las relaciones entre sus diversos temas'® y estas son accidentales y comunes, son
maneras de operacion modos de pensamiento propios de un estilo o una época, y
pueden ser menor o mayormente validas en una época diferente de aquellas en

que fueron compuestas®

El concepto de forma se utiliza en las composiciones escritas de la musica
culta de occidente y en las interpretaciones que son parcial o enteramente
improvisadas como las que caracterizan una gran parte de la musica de otras
culturas'. Este es un elemento de gran importancia para el analisis de obras
musicales, que nos sirve para delimitar secciones, ver si la pieza utiliza uno o
varios temas, cuales son las relaciones tonales y un sinfin de parametros. Existe
un gran numero de formas (binarias, ternarias, rondo, sonata, de composicién
continua etc.) y estas adquieren y pierden valor estético por diversos factores. Uno
de estos factores es el conflicto entre contenido y forma. Todas las obras
musicales constan de contendido y forma, las cuales tienen una igual importancia
y estan intimamente relacionadas. En el siglo XVIIl podemos ver el gran apogeo
de la forma, con lo cual la musica estaba subordinada completamente a estas
relaciones estructurales y arquitectonicas, todo englobado en un pensamiento de
arte ligada a la razon, la sencillez y la mesura, emulando la perfeccion de la
antigledad. En este caso la forma adquiere un valor jerarquico superior al
contenido, pasando esto a un segundo plano. Pero en el romanticismo, donde la
piedra angular era la expresion de sentimientos, emociones y pensamientos, en
contraste al pensamiento légico y lineal, se puede ver la importancia que adquiere
el contenido por sobre la forma, siendo esta alterada para favorecer la expresion
del contenido, pero igual esta se mantiene claramente, dandonos la idea de que

es un elemento inherente a la musica.

12 Alianza, 1992: p.109.

3 Pahlen, Kart, 1959: p.143.
4 Poblete, Carlos, 1981: p. 53.
5 Harvard 1997: p.440.



Otro punto importante, es la forma y su relacion con el sistema tonal, en la
cual la estructura armonica es la que determina como se configuran las secciones
y otros aspectos formales de una obra. La tonalidad ha sido el medio perfecto para
la “clasificacion” y sirve de base a una parte central del repertorio de la musica
culta occidental, por lo cual la forma ha obtenido una enorme atencién en la
musica tonal. Los afnos desde el 1700, hasta 1830 aportan el grueso del repertorio
en el que se han basado las clasificaciones de forma y numerosos estudios sobre

la forma del siglo XX tienen sus raices en escritos de finales del siglo XVIII6.

Las obras dentro de la musica tonal se pueden clasificar como formas
sencillas o formas compuestas. Las formas simples son totalmente independientes
y formalmente completas, las cuales no son divisibles sin obras mas pequefias.
Las formas compuestas son aquellas que incluyen dos o mas formas simples, las
cuales incluyen por tanto formas con mas de un movimiento'’. Ademas, las formas
simples y compuestas suelen clasificarse por su utilizacién de la tonalidad y las

repeticiones (tautologia)

Las formas en algunos casos mas que ser modelos bien definidos,
podriamos definirlas como procedimientos o técnicas. Podemos ver la fuga como
un procedimiento. Compositores como Hinndemith, Stravinsky, Bartok, Piazzolla o
Ligety han usado la fuga en contextos muy distintos, donde se aprecia la no
aplicacién de las reglas que definen los aspectos formales de una fuga de escuela.
Sin embargo estos han mantenido el principio del procedimiento composicional de
la fuga, el cual tiene que ver con variadas exposiciones de un discurso musical

(sujeto) en una obra de expansién continua’@.

Por otro lado, existen también las formas de musica vocal, las cuales se
configuran a través del texto. Podemos nombrar a la forma fixe de la antigua
musica profana francesa, la frotola y formas afines, la barform, las formas del

canto gregoriano, la misa y las canciones e himnos estroficos'®.

Desde el siglo XVIII hasta el siglo XX las formas musicales han ido sufrido
una serie de cambios, debido ha distintos factores, tanto musicales como
extramusicales. Un buen ejemplo de esto es la crisis de la tonalidad a comienzos
del siglo XX. Segun algunos autores, el dodecafonismo fue el motivo de mayor
relevancia para la emancipacion de la musica del sistema tonal. Sin embargo, esta
revolucion fue parcial, puesto que afectaba solamente al parametro de la altura, ya
que a nivel formal se mantenia aun este esquema argumentativo heredado de la

tragedia griega. Este formato introduccion -desarrollo- climax se encontraba de

6 Harvard, 1997: p. 441.
7 Harvard, 1997: p. 441.
18 Poblete, Carlos, 1981: p. 105.
9 Harvard, 1997: p. 441.



manera encubierta en las primeras obras de los compositores de la escuela de
Viena. Asi, los variados elementos organizados desde un planteamiento dialéctico,
evidencian las relaciones con las formas del siglo XIX. No obstante, las
verdaderas transformaciones a nivel formal se encuentran en la musica franco-
impresionista, en el cual el discurso no esta articulado a partir de un esquema
narrativo, sino que eran impresiones, que se presentan en una especie de
atemporalidad, lo cual nos da la sensacion de que la musica se mantiene en una

constante suspension, sin tener un caracter conclusivo.

Los compositores de musica aleatoria influyeron en nuevas formas. Estas
piezas de movimiento azaroso y que pueden revivirse de distintas maneras se
denomina como formas abiertas y moéviles, aunque para algunos autores la musica
de vanguardia carece de forma es decir es pura estructura. Segun Gisele Brelet,
“después de haber vivido bajo el reinado de la Forma, la musica vive ahora bajo el

de la Estructura,

20 Poblete, Carlos, 1981: p. 45.



CAPITULO II: EL FENOMENO DE LOS VIDEOJUEGOS

2.1 - Naturaleza de los Videojuegos

Los videojuegos en primera instancia, son programas informaticos de
aplicaciéon multimedia elaborados con la finalidad de servir como un medio de
entretencion?'.Dado que combina la multiplicacién de estimulos sensoriales con la
participacion activa del usuario, es mas bien considerado como un multimedia
interactivo. Pero también al tomar en cuenta los elementos materiales necesarios
para la creacion de estos juegos, es preferible hablar de la accion conjunta de
recursos provenientes tanto de la informatica, como de la electronica de
consumo?2.Por esta razoén, el desarrollo y practica de los videojuegos depende de
lenguajes computacionales elaborados exclusivamente para esta finalidad,
requieren de un soporte tecnolégico con un microcomputador con la capacidad de
procesar una gran cantidad de datos y contar con un monitor o pantalla la cual nos
sumerge en la experiencia ficcional del videojuego. A partir de alli, la comunicacion
se establece mediante los diversos recursos visuales y sonoros que, actuando
principalmente de forma integrada, estimulan la percepcion multisensorial y el
diadlogo constante entre el individuo y el sistema operativo?. En principio, esto
debe hacer que el jugador se sienta parte integrante de una realidad virtual que
puede ser controlada por €l de acuerdo con su capacidad de sintesis y de
reaccion. Sin embargo, los diferentes tipos de juegos son creados para provocar
diferentes respuestas, algunos presentan una concentracion bastante grande en
las reacciones motoras, mientras que otros involucran, ademas de las acciones

visual-motoras, analisis situacional y capacidad de planificacion de las acciones.

El termino videogame (videojuego) hizo su primera aparicion en un articulo
del Reader s Guide to Periodicals correspondiente a marzo de 1973, pero desde
el 70’ se habian escrito articulos sobre algunos juegos refiriendose a ellos con el
nombre de “electronic games” y “computer graphics”?*. En la actualidad se puede
encontrar en textos relacionados, los términos “videojuegos” o “videogame”; como
también “computer game” o “electronic game”?®. Mientras el termino electronic
game se relaciona a cualquier juego que tenga integrado un componente
electronico, el término videogame es el mas comun vy utilizado, tanto a nivel
academico y popular .Por su naturaleza mas exclusiva y exacta, en esta tesis

hemos decidido utilizar “videojuegos”.

21 Moreira, Monica, 2004: p. 52.
22 |bid.

2 |bid.

24 Perron, Wolf, 2003: p.23.

25 |bid.



Al estudiar el videojuego debemos tomar en cuenta que su analisis debe
estar enfocado a la comprensién de un fendbmeno complejo, en el cual se genera
la sintesis de una amplia variedad de enfoques, concibiéndose como un campo de
investigacién multidisciplinar, pero que sin embargo no debe perder de vista el
centrarse en los aspectos exclusivos de los videojuegos. Ademas por ser una
disciplina sin una base conceptual sodlida, hace muy dificil su investigacion,

creando controversia al tratar de definir conceptos claros y objetivos.

“No hace falta decir que los juegos también deberian estudiarse dentro de
campos Yy departamento existentes, como el estudio de los medios de
comunicacion, la sociologia y la lengua inglesa —por citar so6lo algunos. Pero los
juegos son demasiado importantes para dejarlos a estos campos (al fin y al cabo,
jhan tenido treinta afios que no han aprovechado para nada!). Como la
arquitectura —que contiene historia del arte pero no puede reducirse a ésta, el
estudio de los juegos deberia contener estudios de los medios de comunicacion, la
estética o la sociologia. Pero tendrian que existir como estructura académica
independiente, porque no pueden reducirse a ninguno de los campos

mencionados”?®.

A partir de sus caracteristicas, los videojuegos, como productos de la
industria de entretencion, se encuentran intimamente relacionados al campo de la
elaboracién y difusién de los productos audiovisuales, con lo cual es posible
afirmar que estos forman parte del conjunto de los sistemas mediaticos. Segun
Diego Levis, ellos representan el primer paso del proceso de convergencia de la
informatica con la televisién y son los pioneros de las tendencias actuales hacia
las que se dirigen las nuevas tecnologias de la comunicacion?’. Los videojuegos
mantienen una estrecha relacion con la industria audiovisual y con los medios de
comunicacion. Esto lo podemos constatar en la participacidn cada vez mayor de
los sectores cinematograficos y televisivos en la produccion y comercializacién de
estos juegos. Ademas, la intercomunicacion que se establece entre los contenidos
(personajes o historias) de los productos elaborados por estos tres sectores,
posibilita una frecuentemente retroalimentacion entre ellos. Efectivamente, lo que
se plantea es que los videojuegos forman parte de los supersistemas?®® que
fomentan y aceleran su éxito comercial. De esta manera, sus argumentos
narrativos, personajes, musicas y ambientes visuales, en general, cuentan con
diversas formas de elaboracién y comercializacion, que van desde las practicas

informaticas hasta un variado abanico de productos, pasando por los programas

% Aarseth, E. “Computer games studies, year one”. Games Studies Vol. 1 (Julio 2001), n°® 1.
Disponible en http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html.

27 Levis, Diego, 1997, p.34. Citado en Monica Moreira, 2004: p. 56.

28 Un supersistema segun la definicion de Marsh Kinder es una “red de intertextualdad construida
alrededor de un personaje o de un grupo de personajes imaginarios o reales. Al convertirse en un
supersistema, esta red debe atravesar varios modos de produccion de la imagen y gustar a
diferentes subculturas de edad, de sexo o de raza”. Kinder, 1991, p. 122-123, citado en Mobnica
Moreira, 2004: 55.



de television, las realizaciones cinematograficas y las publicaciones de revistas,

entre otros.

De esta manera, tal como plantea Jean Paul Lafrance?® los videojuegos
pasan a ser considerados como un “nuevo medio audiovisual”, que se distingue de
los demas por establecer una relacion entre el usuario, la informacion y la
maquina, donde se manifiesta la opcion de que el usuario intervenga y controle, en
diferentes niveles, lo que sucede en pantalla. Por lo tanto, los videojuegos
incorporan un nuevo concepto de aplicacion informatica, que combina la
multiplicacion de estimulos sensoriales con la participaciéon activa del usuario. En
otras palabras, son los primeros en llevar a cabo la idea del multimedia interactivo.
Desde alli, la comunicacion entre el programa y el usuario se establece, por un
lado, a través de la pantalla de visualizacion y de los altavoces, mediante el uso de
diversos recursos visuales y sonoros que actuan principalmente de forma
integrada: textos escritos, imagenes fijas o animadas y sonidos con todas sus
variables. Por otro lado, por la accion del usuario, que se realiza basicamente
través de los controladores de manos: teclados, “mouses” o “raton”, botones y

palancas.

Es por esta razdn, que el videojuego no puede ser tomado en cuenta
simplemente como la recreacion de un nuevo medio del cine, la television, los
ordenadores o incluso los juegos. Es precisamente la irreductibilidad del
videojuego lo que lo ha hecho tan dificil su definicion formal y lo que ha provocado
un intenso debate sobre no sélo lo que deberia ser, sino también sobre lo que es
exactamente. Aunque ya existen multiples definiciones utilizadas por los
académicos, los jugadores, los vendedores y los disefiadores, podemos empezar
intentando localizar algunos de los elementos que por acuerdo general constituyen

un videojuego.

En el libro"The Video Games Theory Reader” de Mark J. P. Wolf y Bernard
Perron se plantean algunas de las caracteristicas basicas y fundamentales de un
videojuego, lo cual nos ayudara entender de manera mas optima los elementos
estructurales que lo conforman. Segun los autores estos componentes hacen que
el videojuego sea un medio unico y deben tomarse en cuenta siempre que se
debata sobre este. Los componentes mas importantes son: a) graficos, b) interfaz,

c) actividad del jugador y d) algoritmo.

Los graficos técnicamente son un tipo de visualizacion cambiante y

cambiable que se presenta en pantalla, lo cual produce una imagen basada en

2% Lafrance 1994, p. 21, citado en Monica Moreira, 2004: p. 58.



pixeles®®, que configuran el entorno en el cual esta inmerso el personaje. Este
punto se refiere especificamente a la arquitectura del universo virtual del
videojuego (diégesis), en donde encontramos los escenarios, paisajes, personajes
y toda la gama de elementos que constituyen el espacio en donde se desarrolla la
acciéon. Dependiendo de si el juego es de 2, 2.5 o 3 dimensiones, en este apartado
se deben especificar los sprites®?, tiles®* y modelos 3D a utilizar. Generalmente
esta fase incluye un desarrollo conceptual y una especificacion de las
caracteristicas de los modelos. Los graficos parecen ser un componente esencial
para que un juego sea un videojuego pero no es un elemento definitorio, ya que
estos parametros no funcionan de forma aislada, sino como un sistema
interdependiente, aunque debemos reconocer que la mayoria de estos poseen

algun tipo de elemento grafico.

El interfaz es un concepto que se suele confundir con el término anterior,
puesto que este puede o no contener graficos y este Ultimo no representa
necesariamente un interfaz. Segun Wolf y Perron, la interfaz se encuentra en la
frontera entre el jugador y el propio videojuego. Puede incluir elementos tale como
la pantalla, los altavoces (o0 microfonos), los dispositivos de entrada (como el
teclado, el raton, la palanca de juego [joystick], el ratdon de bola [track-ball], los
remos, los volantes, las pistolas de luz, etc.), ademas de elementos graficos en la
pantalla (como botones, barras de desplazamiento, cursores, etc.) que invitan a la
actividad y permiten que ésta tenga lugar33. Asi pues, el interfaz es el punto de
unioén entre los componentes de entrada y salida, entre el software y el hardware,
entre el jugador y el propio videojuego, y es el portal a través del cual se desarrolla

la actividad del jugador.

Se define actividad del jugador como el centro de la experiencia del
videojuego, y quizas sea lo mas importante desde el punto de vista del disefio3*.
Este elemento es uno de los puntos mas interesantes referente a la constitucion

del campo de estudio del videojuego, ya que se podria afirmar, que sin actividad

30 Un pixel o pixel (acronimo del inglés “picture element”, "elemento de imagen") es la menor
unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya sea esta una fotografia, un
fotograma de video o un gréfico. Disponible en es.wikipedia.org/wiki/Pixeles

31 Serie de imagenes unidas en un mismo archivo una al lado de otra y que representan al mismo
personaje (u objeto) en distintas posiciones. A diferencia de un archivo GIF animado, todas las
imagenes estan visibles en el mismo momento y puede estar codificado en un formato de imagen
mas ligero (en general PNG). Esto se utiliza principalmente en videojuegos para teléfonos moviles
en formato J2ME, ya que el tiempo de carga de una imagen es muy superior al que ocupa
seleccionar y mostrar un area de una imagen ya cargada en la memoria. Disponible en
www.es.wikipedia.org/wiki/Sprite.

%2 Un tile es la parte grafica de cada videojuego que puede ser utilizada para completar partes de
un fondo por medio de un tileset (conjunto de tiles). Cada tile es diferente y basicamente del mismo
tamafio. En los videojuegos los tiles estdn colocados en un tileset. Cada tileset tendra la
combinacion basica de ciertos lugares del juego, montafias, lagos, bosques etc.

Los tiles también son partes seccionadas de un sprite (imagen).Un ejemplo seria una imagen de
montafia seccionada, cada tile de esa montafa podra juntarse para hacerse la misma, pero, no
solo para eso sino para también hacer mas combinaciones con otros tiles y asi obtener graficos
mas variados. Perron, Wolf, 2003: p. 37.

33 |bid.

34 Perron, Wolf, 2003: p. 42.



del jugador, sin su interaccion no habria juego. Wolf y Perron plantean que la
naturaleza de este concepto también es necesariamente ergddica (relacionado
con el trabajo) o no trivial, es decir, que la accion tiene algun aspecto fisico y no es
estrictamente una tarea que se desarrolle en el plano puramente mental. La
actividad del jugador consiste en la entrada de datos por medio de la interfaz del
usuario que la limita y normalmente también la cuantifica®®. Estos datos son las
instrucciones que recibe nuestro personaje con las cuales desarrolla variadas
acciones que ejecuta en el contexto del juego, sin embargo todo esto estara
condicionado por el algoritmo o programa, concepto que analizaremos mas abajo.
La actividad del jugador, para los autores se puede dividir en dos ambitos
diferenciados: la actividad diegética®® (lo que hace el personaje del jugador como
resultado de su actividad) y la actividad extradiegética (lo que hace fisicamente el
jugador para conseguir un resultado determinado). Ambas no deberian
equipararse, puesto que la transicion de una a otra puede variar mucho. Por
ejemplo, un juego de punteria puede hacer mover el visor de una escopeta
mediante una palanca de control y utilizar un boton para disparar, mientras que
otro podria emplear un mecanismo controlador en forma de escopeta con el
mismo objetivo en la pantalla se veria la misma accion, pero los medios de

entrada de datos cambiarian.

Como ultimo elemento encontramos el algoritmo. Este concepto por
definicion se refiere al conjunto de procedimientos que controlan los graficos vy el
sonido del juego, el input y el output, donde se implican los jugadores y el
comportamiento de los personajes controlados por el ordenador®’ Si dividimos sus
tareas podemos decir que el algoritmo es responsable de: a) la representacion,
b) las respuestas, c) las reglas y d) la aleatoriedad®®. La representacion segun la
definicion de Wolf y Perron, esta relacionada con la interpretaciéon de los graficos,
los sonidos, los movimientos del juego y la simulacion de su mundo diegético®,
siendo la unificacion de estos elementos el resultante de una experiencia de juego
continua y coherente. Las respuestas incluyen las acciones y reacciones que
produce el algoritmo como respuesta a las situaciones y datos cambiantes dentro
del juego. Eso incluye el control de los actos del juego, asi como la accion del
personaje que se desarrolla en la pantalla determinada por el input del jugador.
Las reglas son las limitaciones que se imponen a las actividades vy
representaciones del juego, que estan reguladas por las respuestas y los

movimientos de este*C. Incluso los videojuegos mas abstractos o abiertos tienen

35 Perron, Wolf, 2003: p. 42.

% Claudia Gorbman define la diégesis como siendo el universo espacio-temporal de las acciones y
de los personajes narrativamente implicitos. Al usar el término “implicito”, la autora incluye en la
diégesis no solamente los elementos visibles en la pantalla, sino también aquellos no manifiestos
que igualmente componen el universo narrativo. Gorbman, C. 1987: 45.

7 bid.

% |bid.

% |bid.

40 Perron, Wolf, 2003: p. 53.



algun tipo de reglas, aunque simplemente consistan en limitaciones referente a lo
que el usuario pueda hacer en el contexto del juego. Finalmente, la mayoria de los
videojuegos tienen algun elemento de aleatoriedad (o quizas, de impredictibilidad,
ya que la verdadera aleatoriedad computacionalmente es imposible). La
aleatoriedad impide que el juego sea exactamente igual cada vez, con lo cual se
consigue mantener la intriga en los jugadores y convertir el juego en algo
interesante, a través de la variacion de los hechos, de los momentos y el orden en
que se producen*!. En sentido estricto, la aleatoriedad no es un elemento
necesario, puesto que los juegos de problemas y los juegos basados en la
narrativa y que generalmente sélo se juegan una vez, y pueden contener muy
poca o nada de aleatoriedad. Sin embargo, la mayoria de estos tienen algun grado
de aleatoriedad para evitar una predictibilidad aburrida (la mayoria de juegos de

ajedrez de ordenador, por ejemplo, no siempre empiezan con la misma jugada).

Como deciamos al comienzo de este capitulo, los videojuegos requieren de
un soporte técnico para su practica. En la actualidad podemos encontrar cuatro
tipos de soportes, entre estos estan las maquinas destinadas para uso de salones
o centros recreativos conocidas también como “coin up”?, cuyo origen, se
remonta a las antiguos juegos electromecanicos de las salas de entretenimiento.
Estos se caracterizan por la demanda de juegos rapidos, de corta duracidn, son
para uno o dos jugadores que compiten entre si o llevan a cabo una misién en
conjunto y funcionan con fichas las cuales se introducen en las maquinas para

comenzar a jugar.

Los computadores personales con lector o no de CD-ROM, es otra opcion
de soporte para videojuegos. En sus inicios, estos eran pequeios computadores
caseros que eran utilizados también para otras actividades, Sin embargo, el éxito
de las consolas japonesas y los precios accesibles de los computadores mas
potentes de tipo PC o Macintosh terminaron por determinar su decadencia y
desaparicion del mercado, los cuales habian alcanzado un gran auge en la década
de los ochenta. EI Amistrad, Sinclair, Commodore, Atari entre otros son algunos

ejemplos de marcas de computadores personales de ese entonces.

Otro soporte que fue disefiado exclusivamente para el uso doméstico, que
en comparacion con los computadores personales eran mas accesible por su
menor precio y de uso sencillo son las videoconsolas. Estas se han convertido en
un proyecto promisorio para el mercado de los videojuegos el cual se mantiene en
constante progreso. Desde este punto, se puede decir, que el gran éxito de los
videojuegos, su desarrollo tecnoldgico y econdmico esta intimamente relacionado

con el mercado de las videoconsolas. En este sentido, hay que senalar que dos

41 pid.
42 |bid. p. 52



empresas japonesas, Nintendo y Sega, en los ultimos afios han controlado
mayoritariamente este mercado, superando a la empresa norteamericana Atari de
mayor éxito anteriormente, ya que esta ultima figuraba cerca del 70% de este

sector industrial en Estados Unidos

Las videoconsolas para funcionar necesitan conectarse a un televisor y los
juegos en primera instancia eran almacenados en cartuchos los cuales se
insertaban en la consola. En la década del setenta, las primeras consolas ofrecian
solamente una posibilidad de juego. En la actualidad, los cartuchos poseen una
variedad de aplicaciones y las consolas usan distintos sistemas de

almacenamientos como CD, DVD, Mini Disc, etc.

El ultimo tipo de soporte se refiere a los dispositivos portatiles, cuya
principal caracteristica es tener una pantalla de visualizacién incorporada a la
maquina, ademas de ser de tamafo reducido*3.Las primeras consolas de este tipo
aparecieron a mediado de la década de los setenta, eran unos videojuegos en
miniatura llamados “Game&Watch"44, elaborados por la empresa Nintendo, el cual
difiere mucho de los portatiles que conocemos hoy en dia. En 1989 aparece otro
portatil desarrollado por la misma compania, Game Boy, que sirvié de modelo para
las siguientes generaciones de este tipo de consolas. Creada por Gunpei Yokoi,
ha sido una de las consolas portatiles mas populares y la de menos potencia para
su época. A partir de esto, las consolas portatiles empezaron a utilizar cartuchos
intercambiables de juegos. Actualmente podemos encontrar portatiles con gran
tecnologia, con la capacidad de conexion Wi-Fi y opciones multijugador como el
Nintendo DS o el PSP (Portable PlayStation). Ademas, la industria del videojuego
ha dirigido principalmente su atencion a esta clase de dispositivos, elaborando
juegos exclusivos para estos, lo cual ha influido en el estreno de juegos para
consolas caseras (lo que sucede con PS2 Y el PSP). Por otra parte, este formato
ha originado nuevos géneros de videojuegos, esto por las caracteristicas que

poseen este tipo de soportes.

En la carrera por el predominio del sector industrial, las companias de
videojuegos han utilizado tecnologias cada vez mas avanzadas en la elaboracion
de videoconsolas y de accesorios periféricos de gran sofisticacion, con el fin de de
lograr experiencias realistas mas potentes y de inmersion interactiva. El resultado
de esto, ha sido una progresiva mejoria en las condiciones de ejecucion de los

juegos en lo que se refiere, segun Mdnica Moreira a la resolucion de imagen, a la

43 Moreira, Monica ,2004: p. 56.

44 Fue la primera incursion de Nintendo en los videojuegos, ya que hasta entonces se dedicaban al
negocio de las barajas de cartas. Fue inventada por Gunpei Yokoi, y a ella le siguieron muchos
imitadores. En una versién posterior, Gunpei incorporé su ultimo invento: la cruceta direccional, la
cual tuvo un gran éxito, siendo hoy en dia usada por todas las consolas. Disponible en
www.meristation.com/67/index.htim.



fluidez y rapidez de los movimientos, a la calidad del sonido y al reconocimiento en

tiempo real de los personajes, escenarios y sonidos en tercera dimension*®.

Sin embargo, parece importante destacar que, a pesar de los esfuerzos
ejercidos por las compafias de videojuegos en relacion al mejoramiento de la
capacidad de las videoconsolas, lo que se advierte en la actualidad son sefales
que indican una tendencia cada vez mayor de los jugadores hacia el computador
personal multimedia. Una razon de ello puede ser la limitacion de juegos impuesta
a los usuarios de las consolas, ya que éstas se configuran como sistemas

cerrados e incompatibles entre si.

45 Moreira, Monica ,2004: p.58



2.2- Clasificacién de los Videojuegos

Tratar de establecer una propuesta de clasificacion que de cuenta del
amplio y diverso universo de los videojuegos es una tarea complejisima. Esta
problematica parece estar relacionada con el constante avance tecnolégico y las
diversas actualizaciones de los distintos soportes y sus materiales (joysticks,
accesorios, nuevos titulos, etc.), lo cual va de la mano con el desarrollo informatico
y por los intereses comerciales de fabricar siempre nuevos productos para

mantener un alto nivel de expectativa del publico consumidor.

Aunque en principio a los videojuegos se les relacionan con el desarrollo de
actividades sensorio-motoras, con el tiempo este concepto fue cambiando
llegando al consenso que también involucraban acciones de tipo reflexiva. Sin
embargo, al tratar de trazar una linea divisoria entre los diversos géneros de
videojuegos nos encontramos con un sin numero de subgéneros, con lo que
cuesta tener una clasificacion sistematica de estos, ademas de una falta de
acuerdo al momento de determinar el uso de terminologias y de criterios por parte
de los analistas de esta disciplina. Es precisamente la irreductibilidad del
videojuego lo que lo ha hecho tan dificil de definir, en contraste con el intenso
debate que ha provocado. Otro punto de importancia es la precocidad de este
campo de investigacion (solo cuarenta afios después de su aparicion el videojuego
se ha convertido en un terreno de estudio de interés) con enfoques
multidisciplinarios como dice Mdnica Moreira que van desde la ingenieria de la
informatica, a la psicologia, la sociologia y las teorias de la comunicacion, entre
otros, pero que no parece haber desarrollado una base epistemoldgica propia
hasta el momento*®. En Latinoamérica existe una gran escasez de material
bibliografico y al momento de consultar revistas especializadas en esta area los
conceptos son imprecisos, no concuerda del todo y sus criterios difieren respecto
a la clasificacion de los juegos. Parece ser que el problema se encuentra en los
objetivos de la industria, es mas importante para estos la divulgacion de los juegos
que el estudio cientifico del fendmeno. Por otro lado, los videojugadores se han
encargado de crear un sin fin de nomenclaturas, relacionadas con su experiencia
personal, las cuales se van transmitiendo a través de blog, paginas Web y la

comunicacion directa con otros aficionados.

Segun Chris Crawford existen dos grandes grupos de videojuegos: los
juegos de accion y habilidades visomotoras, y los juegos de estrategia®’. La
diferenciacion que hay entre estos es que el segundo, sin eliminar la condicion del

primero - la accion visomotora - incluye, ademas, una amplia gama de aptitudes,

46 Moreira, Monica ,2004: p.59

47 Crawford, Chris, 1984, “Psicopatia y Videojuegos” en Sicopatologia de las Nuevas Tecnologias,
texto on line, Instituto Psiquiatrico, Dept. de Psicologia, p. 17. Citado por Ménica Moreira, 2004: p.
61.



que pueden ser resumidas en: estrategia de solucion de problemas,

establecimiento de relaciones causales y toma de decisiones*®.

Otra clasificacion un poco mas detallada, es propuesta por Estallo Marti4®,
aunque concuerda con Crawford en los criterios de diferenciacion entre juegos de
accion y de estrategias. Segun Moreira este autor establece cuatro grupos, que
después subdivide dependiendo, del desarrollo del juego, su tematica y el grado
de relacion con la realidad .Los cuatro primeros tipos son: los juegos de arcade, de
estrategia, de simulacion y las reproducciones de juegos de mesa®°.

Los juegos de “arcade” se definen como aquellos que implican la demanda
de un ritmo rapido del juego, exigiendo tiempos de reacciones minimos, atenciéon
focalizada y un componente estratégico secundario®!.Segun Marti el usuario debe
orientar todos los sentidos hacia el videojuego, que se convierte en el Gnico objeto
de atencién®2. Aunque el autor considere los juegos de “arcade” como una
categoria basada unicamente en la accion rapida, para Monica Moreira y otros
autores, e incluso para los jugadores, este término esta relacionado a los
videojuegos utilizados en las maquinas de moneda de los salones publicos de
entretenimiento, los cuales se caracterizan por la simplicidad de accion en la
jugabilidad, estos no requieren historia, son solo juegos largos o repetitivos. Pero
para no caer en confusiones nos referiremos a estos como juegos en donde el
usuario debe responder rapidamente a la presencia de varios estimulos
simultaneos, considerando al mismo tiempo su posicion en la pantalla, la velocidad

y la trayectoria de sus acciones.

Dentro de los juegos de arcade podemos encontrar una inmensidad de
otras subdivisiones, por lo cual nos ajustamos a la clasificacion que plantea
Estallo Marti, junto a definiciones extraidas en paginas de Internet y revistas
especializadas. Estos son los juegos de “plataformas”, los denominados como

“dispara y olvida™3, los de “lucha”, los “Beat’em up”* y los “deportivos”.

Los juegos de plataforma son aquellos en donde el protagonista debe ir
avanzando a través de un escenario en forma horizontal efectuando movimientos

de izquierda a derecha o viceversa, como verticales. No obstante, esta forma de

48 |bid.

“Estallo, Marti, J, 1992, “Videojuegos: Efectos psicologicos”. Versiébn on line
www.ub.es/videojuego.htm Instituto de Psiquiatria, Dept. de Psicologia. Barcelona. Publicado en la
revista de Psiquiatria infantil y juvenil. pp. 106-116. Citado por Ménica Moreira, 2004: p. 62.

%0 |bid.

51 Ibid.

52 |bid.

53 Traduccion al espariol, hecha por el autor, del titulo “Fire and Forget”: nombre de un exitoso
juego del principio de la década del 90 que fue tomado prestado para clasificar una serie de juegos
con caracteristicas semejantes. Estallo Marti. Citado por Monica Moreira, 2004: p.64.

54 La traduccion de este titulo al castellano propuesta por Diego Levis es “Golpeandolos. Citado por
Ménica Moreira, 2004: 65.



desplazamiento se mantuvo hasta la llegada de los graficos 3D, con lo cual se le
dio a este genero una mayor libertad de movimiento e incluir un sistema de cambio
de perspectivas, llamado entre los aficionados “cambios de camara”. En este tipo
de juegos el objetivo es responder a rapidos reflejos y las principales acciones que
debe ejecutar el personaje es saltar, golpear e ir avanzando a través de diferentes
niveles o etapas, recolectando diferentes items con, lo cual obtiene bonificaciones

que influyen en el desarrollo del juego.

Los juegos “dispara y olvida “son aquellos en donde la misién principal es
dispararle a todo blanco posible. El tiempo de reaccién del jugador es muy
reducido, por lo cual se debe tener una buena coordinacién visomotora. Diego
Levis® plantea que esta categoria tiene sus origenes en el popular “Space
Invaders™®. En este tipo de videojuegos el usuario puede manejar vehiculos de
todo tipo (naves espaciales, aviones, tanques, helicopteros, etc.), ambientados
generalmente en un contexto militar y de ficcion, donde el objetivo principal es
avanzar disparando a todos los enemigos que aparecen en la pantalla, para asi
enfrentar a un jefe al final del nivel, derrotarlo, y asi avanzar a la siguiente etapa
La mayoria de estos juegos se desarrollan a través de escenarios de progresion
constantes, pues no preve el retorno a los escenarios vencidos, son de desarrollo

lineal y son visualizados en tercera persona.

El siguiente grupo mas conocido como “Shoot'em Up”™’ o “Shooter” se
caracteriza por ser ejecutados en primera persona, es decir, el angulo de vision
mostrado en la pantalla tiene por meta dar la impresion de estar detras de la
mano, por lo tanto la perspectiva del jugador es exactamente igual a la usada por
el personaje para focalizar los objetivos. Los protagonistas de estos generalmente
son escuadrones de asalto, encargados de misiones de tipo militares, antiterrorista
o de defensa intergalactica donde los enemigos asumen la forma de robots,
alienigenas y naves espaciales que amenazan con destruir la Tierra.
Generalmente la calidad del guion no se trabaja mucho (salvo excepciones),

mientras que hacen destacar la calidad grafica y la jugabilidad.

Los juegos de lucha como indica su nombre, recrean combates entre
personajes controlados tanto por uno o dos jugadores como por la computadora.
En el caso de enfrentarse a la maquina, hay que ir venciendo uno a uno a los
contrincantes hasta llegar al final del juego. La perspectiva del juego es lateral,
contando en la actualidad con complejos movimientos de camara, pero que son

controlados por el programa. Los personajes son luchadores que pueden ser

% Levis, Diego, 1997, Los videojuegos, un fenémeno de masa. Barcelona, Ed. Paidds Ibérica S.A.
Citado en Modnica Moreira, 2004: p.65.

%6 El popular juego de los 70, el cual consistia en matar marcianos con una nave espacial.

57 En la clasificacion propuesta por Diego Levis el autor propone la siguiente traduccion al espaiiol:
“disparales a todos”. En las revistas de videojuegos es comun nombrarlo como “shooter”.Citado en
Méonica Moreira , 2004: p.64



desde humanos hasta dinosaurios, moustros o extraterrestres, las acciones
derivan de las artes marciales, los cuales ejecutan movimientos que dificiimente
se podria ejecutar en la realidad y pueden luchar a mano limpia o con armas de
diferentes tipos. Los escenarios son fijos y s6lo se cambian a medida en que se
avanza en las fases del juego. Este como el género descrito en el parrafo anterior,

exige también rapidos reflejos y un tiempo minimo de reaccién.

Los “Beat’'em up” son juegos de pelea a progresion similares al genero de
lucha, pero en este caso el protagonista debe abrirse paso enfrentando un gran
numero de enemigos. En general estos juegos carecen de un guién de peso, ya
que el objetivo principal es eliminar a todo adversario que se tenga enfrente,
aunque existen excepciones como son los casos de juegos tridimensionales en
donde la tecnologia permite largos tramos de animacion de imagenes
digitalizadas, con lo cual se potencia el desarrollo y recreacion de una historia de
mayor nivel. En primera instancia los Beat'em up son juegos en donde prima un
ritmo rapido de reaccion, pero en los juegos de ultima generacion estos requieren
algun tipo de capacidad reflexiva para la resoluciéon de problemas como puzzles o

acertijos.

Los juegos deportivos son los que tienen como principal objetivo el
desarrollo de una actividad deportiva en particular. Segun Estallo Marti los juegos
deportivos de tipo arcade se diferencian de los simuladores deportivos por la
complejidad del algoritmo utilizado en el disefio, y por la supremacia de la accién
sobre cualquier componente de tipo tactico o estratégico®®. En los simuladores
deportivos el usuario debe tomar el rol de un entrenador y/o un presidente de
algun grupo deportivo, buscando desarrollar acciones estratégicas que deban

conducir a un resultado positivo de su equipo.

El segundo gran grupo son los juegos de estrategia, que se caracteriza por
su larga duracién y por la accién reflexiva que exigen del jugador. Segun Diego
Levis esta categoria esta basada principalmente en el interés de los temas
propuestos, el desarrollo argumental, las opciones ofrecidas y la complejidad de
las soluciones posibles®. Estos juegos se diferencian de los de accion, ya que
implican un mayor desarrollo de habilidades intelectuales que involucra la
busqueda de procedimientos para la solucion de problemas, el establecimiento de
relaciones de causa y efecto, y la toma de decisiones®®. Para Diego Levis, el

realismo de los graficos y la velocidad de las respuestas del programa no son lo

8 Moreira, Monica, 1959: p. 63.
% Moreira, Moénica, 2004: p. 6.
80 |bid.



mas importante para los jugadores, lo que no significa que ellos no valoren la

calidad de las imagenes y los efectos de los sonidos®’.

Los juegos de estrategia se desprenden otros cuatro subgrupos, estos son:
los juegos de “aventura grafica”, los juegos de “rol"®?, los juegos de guerra o “war
games”, y los “simuladores de sistemas” mas conocidos entre los aficionados
como “juegos de estrategia”’, aunque para nosotros esta definicion se refiere a una
diferenciacion genérica. Cada uno de estos subgrupos es considerado como una
categoria independiente, aunque puedan compartir algunas similitudes entre ellos.
Una caracteristica fundamental es que son de larga duracién, con gran numero de
escenarios, donde la eleccion de las acciones y el desarrollo mismo del juego,
otorga una gama mas amplia de posibilidades, ya que en mayoria de los casos el
jugador puede determinar el orden, la direccion y la duracion de las secuencias.
Sin embargo, todo eso debe estar intimamente relacionado con el argumento del
tema propuesto. Por lo tanto, estos juegos sugieren un nivel mucho mas complejo
de las respuestas de los usuarios, ya que son capaces de estimular habilidades y
experiencias emocionales variadas. Al contrario de las categorias anteriores, el
género de las estrategias combina la accion visomotora con el acto reflexivo,
utiizando formas mas diversificadas de comunicaciéon entre el usuario y los

programas®3 .

Los juegos de aventura grafica, llamados también "Point and click" se
caracterizan por la utilizacion de la flecha del mouse como unico elemento para
llevar a cabo la accion del juego®.La mayoria de estos tienen una trayectoria
preestablecida y notoriamente marcada por un desarrollo lineal®. Por lo tanto, el
jugador es constantemente condicionado para elegir sus acciones dentro de una
gama de posibilidades ofrecidas, mientras él no identifique la opcion correcta, no
podra avanzar en las etapas posteriores previstas por el programa. Estos juegos
se hicieron famosos a comienzos de los 90, por el uso creciente del mouse y de
computadores domeésticos o personales, pero a fines de la misma década,
sufrieron una importante pérdida de popularidad. Frecuentemente, la base de
inspiracion para estos juegos son los guiones de las peliculas cinematograficas y/o
libros de los escritores de suspenso, drama y misterio, entre otros, lo que no
quiere decir que ellos también no desarrollen sus propias historias de ficcidon. Lo
que se plantea es un acercamiento mayor entre los videojuegos y la produccion
literaria y cinematografica. Con relacién al cine, esta aproximacion ha llegado

incluso al nivel técnico de elaboracién de las imagenes, con la inclusion de

51 Ibid.

62 También denominados de RPG - “roll play game”.

83 Incluyen, ademas del dominio de las combinaciones de teclas o de botones para los comandos
tradicionales de acciones (avanzar, saltar, disparar, etc.), la utilizaciéon de formas escritas de
mensajes, la eleccion menus optativos con iconos, mapas, enigmas y puzzles, entre otros.

64 E| jugador puede, por ejemplo, hacer clic con el puntero sobre una cuerda para recogerla.

85 Moreira, Monica, 2004: p. 69.



escenas cinematograficas digitalizadas. El uso de esta nueva técnica dio origen a
un nuevo concepto de juego denominado como “filmes interactivos”, los cuales se

podria decir, son una version sofisticada de las “aventuras graficas.

Los juegos de rol, mas conocidos como RPG, se caracterizan
principalmente por desarrollase sobre la base de una proposicion de tipo narrativo,
son de larga duracion, ademas presentan cambios de escenarios y de multiples
posibilidades de eleccidn para las acciones del participante y para la evolucion del
juego®. En estos juegos el usuario tiene la posibilidad de elegir entre los
personajes ya predeterminados por el programa, o de poder crear sus propios
personajes. En el caso de la ultima opcion, el jugador tiene la libertad de combinar
una serie de elementos como lo son por ejemplo: aspectos fisicos, emocionales,
valores, habilidades, profesion, sexo, clase de héroe, etc., para asi dar un caracter
mas propio y cercano al protagonista. Estos datos deben ser cuidadosamente
seleccionados, pues las acciones y el desarrollo del juego dependeran
directamente del estilo de cada uno de ellos y, en algunas situaciones, el usuario
puede controlar mas de un protagonista. Aqui los personajes tienen la posibilidad
de ascender niveles y adquirir mejores capacidades segun los logros del jugador.
A medida en que va ascendiendo de nivel, el personaje va cambiando y
adquiriendo mejor capacidad de accion. Una cantidad de objetos y poderes puede
ser utilizada para complementar las peculiaridades de ellos. Todas estas
habilidades y objetos generalmente son obtenidos al final de cada combate. Asi,
los “juegos de rol” son considerados “tramas interactivas”, donde el jugador asume
la inteligencia del personaje principal, con poderes para definir el curso de los

acontecimientos.

A diferencia de los juegos de aventura grafica, en los RPG el desarrollo
argumentativo no es lineal, el usuario determina el curso de la aventura que puede
ser libremente escogida por el. Como consecuencia de esa libertad de
movimiento, la estructuracion del argumento queda condicionada a la
interpretacion del jugador sobre su personaje. Dado que hay pocas cosas
predeterminadas en estos juegos, ellos necesitan un sistema operativo propio que
posibilite generar gran cantidad de informacién grafica y textual, y enlazar

acciones segun el desarrollo de la trama®’.

Un aspecto no descrito por la autora, es la distincion que se hace entre los
RPG en relacién a la forma en que desarrollan los combates. En la mayoria de
estos juegos el usuario se enfrenta a los enemigos a partir de un sistema de
turnos, parecido al de un juego de tablero, donde tiene posibilidad de elegir en un

sin numero de acciones (atacar, defender, utilizar algun elemento, pasar el turno,

66 Moreira, Monica, 2004 : p.73
87 Moreira, Monica, 2004 : p.73



etc.) y dependiendo del nivel de su personaje y del contrincante la llegada de su
préximo turno tardara menos o mas tiempo. Otra clasificacién que encontramos en
este tipo de videojuegos son los llamados “Action RPG”, en donde la accion se
lleva acabo de forma muy similar a los juegos de plataforma®, con lo que es
requerido el uso de rapidos reflejos, sin embargo esto pasa a un segundo plano,
puesto que se basan principalmente en la resoluciéon de complicados puzzles y

acertijos.

Como ultimo grupo, los “simuladores de sistema”, en donde el jugador
asume un rol dentro de la simulacién de una determinada situacién, y debe
comportarse segun sus propios conocimientos. La tematica va desde la simulacion
del desarrollo de la vida en algun planeta configurado por el propio jugador, del
argumento de un tema econdmico, hasta situar al jugador en el papel de una
divinidad que debe desarrollar su poder a expensas de otras divinidades, y lograr

el maximo de desarrollo de una forma propia de civilizacion.

La tercera gran division refiere a los “juegos de simulacion”. En general
estan relacionados con la conduccion de vehiculos terrestres o aéreos, ya que
tienen su origen tanto en los juegos electromecanicos de conduccion de coches y
motos de las salas de recreacion, como en los simuladores de vuelo usados en el
entrenamiento de pilotos aéreos. La idea es provocar en el jugador las mismas,
sensaciones y reacciones que sentiria si esa fuera una experiencia real. Por eso el
empleo de tecnologias de punta para perfeccionar el realismo de las imagenes y
de los sonidos, ademas de aumentar la rapidez de las respuestas de los
programas con respecto a las acciones del jugador. Sin embargo, en la opinion de
Diego Levis, aun con todos los avances tecnoldgicos de la informatica aplicada a
los videojuegos, no se ha logrado reproducir estas sensaciones’®. Este autor
considera que existe una amplia gama de simuladores de todo tipo, siendo los

mas populares los simuladores de vuelo.

En dltimo lugar nos encontramos con las “reproducciones de juegos de
mesa”, o que en la clasificacion propuesta por Diego Levis apunta a los “juegos de
sociedad”. Estos corresponden a las adaptaciones para videojuegos de los
clasicos entretenimientos de saldon: ajedrez, solitario, tres en uno, bridge,
monopoly, entre otros. De poca importancia para los aficionados de la practica de

los videojuegos, son mas utilizados en los computadores personales.

En la actualidad, es cotidiano que un juego contenga elementos de los

géneros expuestos anteriormente, o0 nos encontremos con la fusion de estas

68 | a traduccion en espaiiol es juegos de rol de accion.
89 Ver definicion mas detallada de” juegos de plataforma” en la pagina n° 24.
0 | evis, Diego, 1997, p. 56. Citado en Mdnica Moreira, 2004: p.45



categorias. Este fendmeno facilita la creacion de nuevos géneros de videojuegos,
como es el caso de los “survival horror”’, en donde se mezclan elementos de
aventura grafica con otros de shoot'em up, o “los juegos de infiltracion”, un género
relativamente reciente. Este ultimo se basa principalmente en el sigilo, la furtividad
y la estrategia en vez de buscar la confrontacion directa con el enemigo, ademas
es necesario un gran control sobre el manejo del personaje y su armamento,

exigiendo un alto grado de precision y motricidad.

Finalmente, de acuerdo con lo que hemos descrito, entendemos que existe
un universo complejo alrededor de la clasificacion de los juegos, que complica
definir un criterio unico. Seguramente, como admiten algunos autores, muchos de
estos materiales son productos hibridos que mezclan elementos provenientes de
distintos géneros o categorias. Por lo tanto, no es de nuestro interés un analisis
exhaustivo, lo cual podria ser innecesario para el objetivo de esta tesis. De este
modo, adoptaremos las terminologias y conceptos que puedan ser los mas

adecuados para el desarrollo y cumplimiento de las metas de este trabajo.



2.3- Historia y desarrollo tecnolégico-musical de los Videojuegos

El desarrollo de los diferentes soportes electronicos’! ha influenciado en
forma determinante sobre diferentes aspectos estructurales de la musica para
videojuegos. Factores relacionados con las limitantes tecnolégicas de las
diferentes generaciones de videoconsolas, como también los procedimientos de
registro, han afectado directamente en la construccion y composicion de este
medio. Por lo tanto nos parece importante realizar una revisién historica de su
evolucion tecnologica-musical, tanto de las consolas como de los computadores

personales (PC).

Desde que el mercado de las videoconsolas se mostré atractivo para
diferentes sectores empresariales, este ha experimentado un gran crecimiento
economico y tecnoldgico, dando paso a una variada gama de consolas que ha
sido primordial en la conformacién de la historia y creacién de su universo musical.
Este desarrollo se dividen en generaciones, estando actualmente en la séptima.
Vale mencionar que los ordenadores tienen un desarrollo independiente y a la vez

paralelo a las consolas.

e Primera Generacion (1972/1977): Consolas n/a bits, Magnavox Odyssey,
Magnavox Odyssey 100, Magnavox Odyssey 200, Atari Pong, Coleco
Telestar.

e Segunda Generacion (1976/1984): Consolas n/a bits, Fairchild Channel F,
Atari 2600, Videopac G7000, Intellivision, Atari 5200, Vectrex, Arcadia 2001,
ColecoVision, TV-Game 6, Sega SG-1000.

e Tercera Generacion (1983/1992): Consolas de 8bits, Atari 7800, Nintendo
Entertainment System, GameBoy, Sega Master System, GameGear, PV-
1000, Epoch Cassette Vision, Supergame VG 3000.

e Cuarta Generacion (1988/1996): Consolas de 16 bits, Sega Mega Drive,
Neo-Geo, Super Nintendo Entertainment System, TurboGrafx-16/PC
Engine.

e Quinta Generacion (1993/2003): Consolas de 32 y 64 bits, 3DO,
Amigacd32, Atari Jaguar, Sega Saturn, Virtual Boy, PlayStation, Nintendo
64, Apple Pippin, Casio Loopy, Neo Geo CD, PC-FX, Playdia, FM Towns
Marty.

e Sexta Generaciéon (1998/2006): Consolas de 128 bits, Sega Dreamcast,
PlayStation 2, Xbox, Nintendo GameCube, GameBoy Advance, PlayStation
Portable.

e Séptima Generacioén (2006/...): Wii, Xbox 360, Playstation 3.

™ Con respecto a esta terminologia, consultar en las paginas 18, 19 y 20 de esta tesis



2.3.1-. Resumen histoérico.

Con la aparicion de los primeros videojuegos en los salones de
entretencion, mas precisamente a comienzos de los afos 70, se hizo necesario
algun tipo de procedimiento para integrar acompanamiento musical u otra clase de
elemento sonoro. En primera instancia, la musica se registrada en medio fisicos-
analdgicos como cintas electromagnéticas (cassette) y discos de vinilo’>. No
obstante estos elementos eran de un alto costo y vulnerables a dafios bajo su uso
constante. Sin embargo las companias de este sector, empezaron a buscar un
modo mas econdmico para incluir musica en este tipo de soportes. La solucion era
usar medios digitales, utilizando un microprocesador especifico para generar
ondas analdgicas convirtiendo codigos digitales a impulsos eléctricos enviados a
un altavoz’®, que servian de igual forma para crear los efectos sonoros,
trasformandose esta técnica en el procedimiento ideal para la reproduccion

sonora, que a su vez permitié la creacion de pequefas piezas musicales.

Cerca de la década de los 80, los microprocesadores mejoraban en calidad
y el progresivo abaratamiento de sus materiales permitié el uso generalizado de
este tipo de tecnologia facilitando su incorporacién de manera constante a los
distintos soportes, dando paso a una nueva generacion de videojuegos de salon y
consolas domésticas. Esto permitié naturalmente que los sistemas generaran

muchos mas tonos y canales de sonido simultaneos’™.

El lanzamiento en Japoén de la consola Famicom, (conocida mas tarde en
Europa y América como Nintendo) en 1983, fue unos de los mas notables avances
dentro de los componentes tecnologicos-musicales de este medio sonoro, con
capacidad de un total de seis canales, uno de ellos para sonido muestreado’>
PCM’®, De igual forma, el ordenador personal Commodore 6477 creado en 1982,
incluia un microprocesador capaz de producir diferentes tipos de formas de onda,

ademas de poseer algunos tipos de filtros (High pass, Low pass). En la mayoria

2 CRAWFORD, C. The Art of computer game design. [Version Electronica] 1984. p. 87. Disponible
en http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-book/Coverpage.htmi

73 |bid.

74 Los sistemas de sonido desarrollados para videojuegos de salén eran el Motorola 68000 y los
chips FM de Yamaha, los cuales podian tener ocho o mas canales. En las videoconsolas,
encontramos ejemplos como el soporte Colecovision en 1982, capaz de incluir 4 canales
simultaneos. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/musica de videojuegos.

SE| muestreo es el proceso de tomar medidas instantaneas de una sefial analoga cambiante en el
tiempo, tal como la amplitud de una forma de onda compleja. La informaciéon muestreada permite
reconstituir mas o menos una representacion de la onda original. (Disponible en
http://html.rincondelvago.com/modulacion-pcm.html).

PCM (Pulse Code Modulation) Modulacion por codigo de impulsos. Es un proceso digital de
modulacion para convertir una senal analégica en un cédigo digital. La sefial analogica se
muestrea, es decir, se mide periddicamente. En un convertidor analégico/digital, los valores
medidos se cuantifican, se convierten en un numero binario y se descodifican en un tren de
impulsos. Este tren de impulsos es una senal de alta frecuencia portadora de la senal original.
http://html.rincondelvago.com/modulacion-pcm.html

7 Uno de los mejores ordenadores de 8 bits, con un catalogo de juegos muy extenso. Su
relativamente bajo precio, asi como su capacidad de usar un televisor comun como monitor, o
convirtieron en una alternativa popular a otros computadores domésticos. (Disponible en
www.meristation.com).



de los casos, los sonidos se elaboraban mediante generadores de ondas
sinusoidales que permitia lograr modelos de construccion de timbres, tales como
la sintesis FM8, la cual servia para simular instrumentacion convencional a través
de esta técnica. Cabe resaltar que al final de la vida comercial de la consola
Nintendo, algunos juegos incluian un microprocesador para la generacién de tonos
adicionales, ampliando asi el numero de canales y con esto sus posibilidades
polifonicas. De esta manera podemos constatar la mayor atencién hacia la
elaboracion del disefio sonoro y la musica por parte de las compafias de
videojuegos en detrimento del costo de fabricacion de los medios de

almacenamiento.

Con respecto al desarrollo de tecnologias encargadas de la reproduccién
sonora en los ordenadores de uso caseros, podemos mencionar que en general
carecian de capacidad de procesos especificos para la generacion de sonido
muestreado, asi como los medios de salida para el mismo. Por esta razén, las
companiias desarrolladoras optaron por la utilizacion de secuenciacion MIDI?®, con
la intencion de crear sonidos basados en sintesis FM. Sin embargo la calidad
sonora de estos variaba enormemente de un fabricante de tarjetas a otro,

estableciéndose de esta manera las tarjetas Roland como estandar predominante

Alrededor del afio 1985, el procesamiento digital de sefales (denominado
como técnica de muestreo), se implemento en la mayoria de los sistemas como
mecanismo de generacion de sonido. Esto consistia en reproducir pequefas
muestras®® (sample) pregrabadas residentes en memoria a través de un chip®,
logrando reproducir sonidos de mayor realismo que los elaborados a partir de
sintesis FM. Vale agregar que este tipo de técnica sera una de las herramientas
basicas de los primeros compositores de musica secuenciada dentro de Europa,
dando lugar a lo que posteriormente se desarrollaria como sintesis wavetable o
soundfonts®. Por otro parte, algunos computadores contaban con puertos MIDI
integrados, lo cual llamo la atencion de una gran cantidad de musicos

profesionales, con el fin de utilizarlo como un dispositivo MIDI programable.

78 La sintesis de modulacion de frecuencia (Sintesis FM) es uno de los modelos de generacion de
sonidos electroacusticos mas comunes. La técnica de modulacion de frecuencia (FM) es conocida
gracias a su uso en distintos terrenos, como, por ejemplo, el de técnica de transmision radiofonica
del mismo nombre. El funcionamiento de esta técnica de transmision es el siguiente: la frecuencia
de emisién de la radio, una alta frecuencia llamada en este caso frecuencia portadora, es
modulada por una sefial de baja frecuencia, la sefal propia de la musica y el habla emitida, de tal
modo que la frecuencia portadora se desvia de su frecuencia media de emision en un valor
correspondiente a la amplitud y frecuencia puntual de la sefial moduladora. Supper, Martin, 1997:
p.53.

7 Musical Instrument Digital Interfase. Norma introducida a principios de los afios ochenta por la
industria de la musica electronica para el intercambio de datos entre distintos aparatos, por ejemplo
un sintetizador, un sampler o un ordenador. Supper, Martin, 1997: p.168

8 Prueba que se toma al digitalizar una vibracion analdégica mediante un conversor
Analdgico/Digital. Supper, Martin, 1997: p.168.

81EI chip de sonido del computador presentaba inicialmente cuatro convertidores digital-analégicos
de 8 bits. Disponible en http:// www.gamestudie.org/0101/editorial.htlm

82 También conocida como tabla de ondas, es un sistema para reproducir musica MIDI basado en
almacenar en memoria muestras de instrumentos reales. Disponible en
http://www.conocimientosweb.net/portal/term388.html



Aunque la técnica de muestreo tenia la capacidad de producir sonidos de caracter
mas realista, cada una de estas muestras requeria gran cantidad de memoria,
siendo en ese momento muy costosa, tanto en formato sélido (cartuchos®?) como
en cinta electromagnética magnéticas (disquetes). En relacién a la constante baja
en el costo para la creacion de dispositivos de memoria, especificamente los
utilizados en los disquetes de cinta, produjo que el desarrollo musical en consolas

como el Amiga se concentrara en la técnica de muestreo.

Este interés por potenciar y mejorar la construccién tecnoldgica de los
componentes relacionados con la reproducciéon sonora y musical comenz6 a
aparecer también en ciertas revisiones de videojuegos de salon. En 1991, juegos
como Street Fighter 118 hacian uso intensivo de voces muestreadas junto con
efectos sonoros y de percusién, ademas el sistema Neo-Geo MVS incorpord un
potente apartado sonoro que contaba con sonido envolvente. Estas mejoras
también se integraron a las consolas de videojuegos domésticas, como por
ejemplo en la consola SNES (conocida en Latinoamérica como Supernintendo).
Este sistema incorporaba un microprocesador desarrollado por Sony el cual
disponia de ocho canales de sonido muestreado con una resolucion de hasta
dieciséis bits. Contaba con una seleccion de efectos DSP®, presente normalmente
en esa época soOlo en sintetizadores de ultima generacion lo que permitio la
experimentacion de la acustica aplicada a los videojuegos, otorgandole distintas
utilidades (el uso de la reverberacién como efecto de espacialidad) y una mayor
manipulacion de los distintos parametros del sonido. La unica limitacion real a esta

potente configuracion era la todavia costosa memoria de estado solido.

A partir del afno1994, la consola PlayStation de Sony, contaba con una
unidad de CD-ROM y con 24 canales de 16 bits a una frecuencia de hasta 44,1
Khz., idéntica a la calidad del CD audio. También disponia de algunos efectos,
como reverberacion, filtros, delays, compresores, entre otros. El sistema Sega
Saturn, también con unidad de CD, disponia de 32 canales PCM con la misma
resolucion que PlayStation. Por otra parte la consola Nintendo 64, usando aun
cartuchos, contaba con un sistema de sonido integrado y escalable que era
potencialmente capaz de poseer hasta 100 canales PCM a una frecuencia de
muestreo mejorada de 48 kHz. Los juegos para esta consola, debido al costo de la

memoria de estado solido, solian tener sonido muestreado a menor calidad.

83 Un cartucho es un recipiente que normalmente aloja un tipo de memoria externa rigida, que se
conecta a un dispositivo electronico como: un teléfono moévil, una PDA, un ordenador, una
videoconsola, una camara digital, etc. A diferencia del formato disco 6ptico, el formato cartucho no
tiene partes moviles. Perron, Wolf, 2003: p.23.

84 Uno de los videojuegos de lucha (sobre este genero consultar en la p. 25) mas populares de los
90. Fue desarrollado por la compafiia Capcom.

8 El procesamiento digital de sefiales (en inglés digital signal processing, DSP) es un area de la
ingenieria que se dedica al analisis y procesamiento discreto de sefiales (audio, voz, imagenes,
video). Supper, Martin, 1997: p.169.



En los ordenadores, el sonido muestreado se desarrollo a través del
lanzamiento de la tarjeta de sonido Sound Blaster de Creative en 1989, la cual
supuso una solucién genérica asequible para los usuarios de PC que pretendian
contar con caracteristicas sonoras avanzadas. La tarjeta incluia un puerto para
joystick, soporte MIDI y un puerto estandar para tarjetas secundarias o productos
de otras companias, que ademas permitia la grabacion y reproduccion de sonido
digital a 8 bits a 22,05 Khz. (posteriormente 44,1 Khz.) para un unico canal
estéreo. Sin embargo, esto no aseguro la adopcion masiva del sonido muestreado
en este tipo de soporte, debido a su incapacidad para producir mas de una
muestra por vez. La musica secuenciada continuaria siendo el procedimiento mas
comun en los juegos de PC hasta mediados de la década de los 90, cuando el

CD-ROM se popularizé.

Los costos de almacenamiento que previamente habian preocupado a las
compainiias y disefiadores de videojuegos, fueron en buena medida atajados con la
llegada de los medios Opticos, que se convertiria en el medio de distribucidon
preferido. La reproduccién de sonido pregrabado en los PCs y en las consolas
domésticas de cuarta generacién se limitaba a reproducir una pista de audio
grabada en un CD mientras se jugaba. Sin embargo, esto tenia varias
desventajas, puesto que la calidad de tecnologia Optica era muy limitada en
cuando a velocidad de giro, por lo que reproducir una pista de audio desde el CD
del juego implicaba que el sistema no podia volver a acceder a los datos sin
detener el sonido, por lo que era necesario instalar el juego completo en el disco
duro. El looping®, técnica de uso comun para la composicion musical de
videojuegos, también acarreaba ciertos problemas: cuando el laser llegaba al final
de la pista, tenia que volver al principio para empezar de nuevo la lectura,
provocando un silencio audible en la reproduccion .Para solucionar estas
falencias, algunos desarrolladores de juegos de PC disefiaron sus propios
formatos de contenedores de audio comprimido, que usaban en algunos casos
para cada aplicacion. De esta manera se reducia la cantidad de informacion
necesaria para almacenar la musica en el CD, permitiendo latencias y tiempos de
busquedas muchos menores, haciendo ademas posible un looping mas suave. No
obstante el uso de audio comprimido implicaba que habia que descomprimirlo al
reproducirlo, lo que aumentaba la carga de procesamiento de la CPU del sistema.
A medida que la capacidad de procesamiento se incremento esta carga pasoé a ser
minima, y en algunos casos los microprocesadores dedicados del sistema (como
los presentes en algunas tarjetas de sonido) gestionan completamente la
descompresion. Las consolas domésticas de quinta generacidn también
desarrollaron formatos y contenedores especializados para la reproduccion de

audio comprimido. Sony llamaria a los suyos Yellow Book y ofreceria este

8 Técnica que consiste en la secuenciacion y repeticion de diversos samples en una extension de
tiempo determinada. Supper, Martin, 1997: p.169.



estandar a otras companias. Los juegos de salones recreativos, que seguian
usando sintesis FM, a menudo gozaron de musica pregrabada de mejor calidad en
sus versiones para consola doméstica. Aunque los sistemas eran capaces de
reproducir sonido con calidad CD audio, estas pistas de sonido comprimidas no
alcanzaban dicha calidad. Muchas de ellas estaba muestreadas a menor
frecuencia, pero aceptables para el consumidor medio. Algunos juegos siguieron
usando pistas de formato CD audio para la musica, que incluso podian ser oidas

en reproductores de CD estandar.

La musica basada en secuenciamiento de muestras (sampler) continua
usandose en los videojuegos modernos para varias aplicaciones, en donde se han
utilizado sofisticados sistemas de control de flujo de la musica ambiental mediante
la combinacion de frases cortas basadas en la accion mostrada en pantalla. Otros
juegos mezclan dinamicamente el sonido del juego a partir de las pistas
proporcionadas por el entorno del mismo®’. La compaiiia LucasArts fue pionera en
esta técnica de musica interactiva, usado en los primeros juegos de aventura y en
los simuladores de vuelo de Star Wars, Star Wars: X-Wing y Star Wars: TIE
Fighter.

Poder reproducir musica a nuestra eleccion durante un juego solia suponer
en el pasado quitar el sonido del juego y usar un reproductor de musica
independiente. Algunas excepciones primitivas fueron posibles en los juegos de
ordenador, donde el sistema operativo permitia apagar la musica y tener un
programa de reproduccion de sonido funcionando en segundo plano. Algunos
juegos de PlayStation soportaron esta caracteristica al permitir cambiar el CD del
juego por uno de musica, pero cuando este necesitaba leer datos, habia que
volver a cambiar el disco. Uno de los primero, Ridge Racer, se cargaba
integramente en RAM, permitiendo al jugador insertar un CD de musica durante
toda la partida. No fue hasta la llegada de las consolas de sexta generacion,
concretamente la Xbox, cuando la habilidad de copiar musica desde un CD a su
disco duro interno permiti6 a los jugadores utilizar su propia musica mas
facilmente durante las partidas. Esta caracteristica, lamada musica personalizada,

tenia que ser habilitada por el desarrollador de cada juego.

Las consolas de séptima generacion como la Xbox 360 tienen soporte para
Dolby Digital®®, con capacidad de grabado y reproduccion de muestras de 16 bits
a 48 Khz., soportando ademas descompresion por hardware y contando con 256

canales simultaneos. Sin embargo, a pesar de esta potencia y flexibilidad, ninguna

8 En el juego de snowboarder SSX, al saltar en el aire tras tomar una rampa, la musica se
suavizara , y el ruido del viento y del aire sonara mas alto para enfatizar la sensacion de estar
volando. Cuando aterriza, la musica retomara su volumen normal hasta el siguiente salto.

8 Dolby Digital es el nombre comercial para una serie de tecnologias de compresion de audio
desarrollado por los Laboratorios Dolby. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Dolby Digital



de estas caracteristicas ha supuesto un cambio importante en la forma en la que

la musica de videojuegos se produce.

La tecnologia futura de las videoconsolas teniendo en cuenta la mayor
potencia y calidad de sus componentes, no presenta ningun cambio substancial en
la elaboracién musical. PlayStation 3, por ejemplo, soporta varios tipos de
tecnologias como lo son el Dolby TrueHD y DTS-HD, los cuales son sistemas de
sonido envolvente. Nintendo Wii, comparte muchas caracteristicas de sonido con
la consola de la anterior generacién, Nintendo GameCube, el cual incluye soporte
para Dolby Pro Logic 118°. Estas caracteristicas, cabe destacar, no son nuevas sino
mas bien mejoras de las que ya estan en uso. El desarrollador de videojuegos
tiene actualmente muchas formas de elaborar y reproducir sus bandas sonoras.
Probablemente, los cambios en el proceso de creacion de la musica tendran poco
que ver con la tecnologia y mas que ver con otros factores del desarrollo de este
medio como un negocio integral. A medida que las ventas de la musica para
videojuegos se separa del propio juego pasando a ser comercializable, los
factores de negocio adquieren un nivel de influencia mucho mayor que en tiempos
pasados. Otros factores han aumentado su influencia, como la edicién del
contenido, las politicas sobre ciertos niveles del desarrollo, las decisiones

ejecutivas, entre otros.

En busca de lograr fundamentar nuestra tesis, podemos ver que esta
revision tecnologica-musical nos ayuda a visualizar factores que son
determinantes en la creacién del género musical de los videojuegos. Las
restricciones técnicas, el desarrollo de los sistemas de grabacion (registro) de la
tercera y cuarta generacion de consolas, determinaron el proceso de composicion
y produccion musical, ademas de intervenir en la conformacién de la musica de
videojuegos como objeto sonoro, adquiriendo asi, una identidad sonora
reconocible. Como deciamos anteriormente el videojuego como materia de estudio
debe tomarse en cuenta como una sintesis de varios enfoques, en donde la
musica forma parte de un proceso integral, no estando separada del videojuego,
sino mas bien se relaciona de forma interdependiente con este ultimo y con todos

sus elementos constituyentes.

8 Dolby Pro Logic es una tecnologia de sonido envolvente (surround) disefiada para decodificar
pistas de sonido codificadas en Dolby Surround. Dolby Surround fue originalmente desarrollada por
los laboratorios Dolby en 1976 para sistemas de sonido analdgico para cines. Disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/Dolby_Pro_Logic.



CAPITULO Illl: ANALISIS MUSICAL.

Para determinar si un grupo de musicas conforman un género musical
especifico es necesario encontrar algun tipo de elemento en particular que las
interconecte como un todo. El analisis musical es lo que permite reconocer este
tipo de caracteristicas, esto a partir de la identificacion de estructuras presentes en
la obra, aportdndonos ademas una conceptualizacion basica que nos ayude a no
perdernos en el caos aparente de los fendmenos, y a no caer en el embrujo de

nuestros prejuicios.

"En un sentido muy restringido, el analisis esta dirigido a revelar, poner a
descubierto la estructura interna de un corpus musical, sus normas y principios
formales, las técnicas composicionales utilizadas. Este andlisis responde a las
preguntas de cual es el contenido musical de una obra o pieza, cual es sus

estructura, cOmo esta concebida y realizada".

“El andlisis debe partir de una descripcion de los hechos musicales pero se
completa con un analisis propiamente tal (segmentacién, descubrimiento de
funciones, etc.) y la sintesis, donde el analista explica las reglas de la gramatica
musical que corresponde a las normas de un estilo o corpus musical. Analisis es
fundamentalmente, interpretacién de la estructura de una obra y de los principios
formales que la conforman, estableciendo una interdependencia entre los

elementos que la componen™®.

El método de investigacidon a seguir sera un analisis musical realizado
desde una perspectiva histérica®', ya que como plantedbamos anteriormente, el
desarrollo tecnologico-musical a través de los afios de las diferentes generaciones
de consolas, fue el principal responsable de la creacion de la identidad musical-
sonora de los videojuegos. Por lo tanto, el analisis propuesto nos permitira
visualizar de forma sistematica los diferentes eventos que definieron los aspectos
sonoros caracteristicos de este grupo de obras. Esto se llevara a cabo usando los
datos recopilados en la tercera parte del Capitulo Il de esta tesis, el uso de los
postulados desarrollados por Michel Chion, Claudia Gorbmann, entre otros autores

todos relacionados al analisis de la musica y la sonorizacion en el cine, ademas de

%Zanardo, Marcelo. 2008. “La dialéctica y el analisis musical”. Disponible en
http://www.monografias.com/trabajos15/analisis-musical/analisis-musical.shtml.

91 Método Historico: Esta vinculado al conocimiento de las distintas etapas de los objetos en su
sucesion cronolégica, para conocer la evolucion y desarrollo del objeto o fenémeno de
investigacion se hace necesario revelar su historia, las etapas principales de su desenvolvimiento
y las conexiones histéricas fundamentales. Mediante el método histérico se analiza la trayectoria
concreta de la teoria, su condicionamiento a los diferentes periodos de la historia. Zanardo,
Marcelo. 2008. “La dialéctica y el analisis musical”. Disponible en
http://www.monografias.com/trabajos15/analisis-musical/analisis-musical.shtml.



la utilizacion de terminologias elaboradas para el estudio de la musica culta
occidental®?. También es de nuestro interés hacer un analisis desde “dentro del
videojuego”, para lo cual se realizara una revision personalizada de los distintos
juego de cada generacién de consolas y Pc, a partir de emuladores de estos
soportes, puesto que es impensado el conocimiento de este fendbmeno musical sin
la relacion directa con el videojuego(o sea, jugar), siendo la musica solo una parte
de esta realidad y en donde todos sus elementos (sonido, musica, apartado
grafico, actividad del jugador, las reglas, la aleatoriedad etc.) se interrelacionan en
una totalidad para dar forma a la experiencia final. De este modo, los
acercamientos analiticos con énfasis Unicamente en la estructura inmanente de la

obra musical no parecen suficientes o adecuados para cumplir con este objetivo.

La decisidn de utilizar la base conceptual del campo de investigacion de la
musica cinematografica se debe, a la condicion de que tanto el videojuego como el
cine son medios de comunicacién audiovisuales y, por lo tanto, imagenes y
sonidos se funden en la comunicacion y en la percepciéon del mensaje, pero no
olvidando que el videojuego cuenta con un elemento que lo caracteriza de las
demas disciplinas audiovisuales la “interaccion” denominada en los videojuegos

como actividad del jugador®3.

92 Ver Capitulo I, “Elementos que conforman un Género Musical”.
9 Una definicion mas detallada de este concepto se encuentra en el capitulo Il, pp. 16-17 de esta
tesis.



3.1- La era de los 8 bits y la musica chip.

Al hablar de musica para videojuegos nos referimos directamente a los
ultimos afios de la década de los setenta y comienzo de los ochenta, esto con la

aparicion de las consolas de segunda generacion.

En sus inicios estos constaban solo de un pobre disefio sonoro, como en el
juego Pong%, en donde el unico sonido era un pitido de corta duracién, una onda
sinusoidal, que acompaiiaba el rebote de la pelota. Otros juegos como Gunfight®®,
disponia de un simple efecto, parecido al de Pong, que emulaba los disparos de
dos pistoleros. Pero en ambos casos, el sonido constituia un simple accesorio de
caracter incidental, lo cual no permitia ni siquiera pensar en algo parecido a una

composicién musical.

Las primeras composiciones que dieron paso a la concepciéon de este
universo se ubica entre comienzos de la segunda y tercera generacion de
videoconsolas (1976/90). Uno de los primeros sistemas en incorporar musica fue
la consola Atari 2600, en el cual se desarrollo un amplio catalogo de juegos, uno
de estos fue Asteroid®” que incorporaba un efectivo disefio sonoro: disparos,
explosiones y un ritmico sonido acompafado de un intervalo de segunda menor

que reflejaba el movimiento de los enemigos.

Por otra parte, el popular Pacman, integraba una animada melodia,
elaborada a dos voces, una en un registro agudo a cargo de la linea melddica y la
otra en el bajo realizando un acompafamiento desarrollado con un movimiento
paralelo de segunda mayor, con ritmo de saltillo en octavas, en metro de 4/4,
ademas de la utilizaciéon de determinados sonidos para las distintas acciones del

personaje.

% Juego creado por Nolan Bushnell en 1972, que después sera patentado por la compania “Atari”.
Este consistia en dos lineas paralelas a modo de raqueta una linea vertical céntrica dividiendo la
pantalla en dos bloques y un gran pixel que actuaba de bola en una lenta simulacién de tenis de
mesa. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Pong

% Juego de tipo arcade, desarrollado por la Compaiiia Midway en 1975, hecho para coin up y
consola. Consistia en enfrentamientos entre dos pistoleros, uno controlado por el sistema o un
jugador. Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/Gunfigth

% EI Atari 2600, por ejemplo, era capaz de generar solo dos tonos o «notas» simultaneamente.
Disponible en http://www.meristation.com/Atari2600

% Es un popular videojuego de arcade basado en vectores lanzado en 1979 por Atari. El objetivo
del juego es disparar y destruir asteroides evitando chocar contra los fragmentos de estos. Fue uno
de los juegos mas populares de la Epoca Dorada de los videojuegos. Disponible
http://es.wikipedia.org/wiki/Asteroids
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La creacidon musical en este periodo esta intimamente ligado a la
arquitectura, estructuracion y manipulacién de los microprocesadores encargados
de la reproduccion sonora, como también a la evolucién del sector industrial del
videojuego®, intimamente ligado al desarrollo y calidad de los componentes de
estos soportes. El hecho de tener que usar lenguaje de programacion para poder
incluir musica en un videojuego acarreaba como consecuencia, que esta fuera
transcrita a codigo por un programador, independiente si este contaba con algun
tipo de conocimiento musical, que a la vez era el que desarrollaba el juego en su
totalidad y por lo tanto la utilizaciéon de personal destinados exclusivamente a la
composicién musical para esta disciplina era nulo. De igual modo las restricciones
tecnoldgicas relacionadas con la cantidad de canales que disponia cada soporte®®
hacian que las composiciones fueran de reducida extensién, de textura monddica
o contrapuntal de dos voces como maximo, generalmente en tonalidades de Do,
Fa o Sol Mayor y su uso eran soélo entre fases o al comienzo de la partida'®. El
repertorio musical estaba constituido por piezas originales y musica de dominio
publico, como repertorio musical docto y canciones populares. No es hasta 1980
con Carnival, juego lanzado por Sega, que se realiza el primer videojuego con
musica de fondo continua, que a diferencia de sus antecesores, la musica se
encuentra presente en toda la partida y no solamente al inicio o al completar un

nivel, como explicamos anteriormente.

La limitada paleta de sonidos que ofrecian estos sistemas y la poca
atencion hacia el mejoramiento de las tecnologias relacionadas con todo el
apartado sonoro, dio paso a un interesante fendmeno producido principalmente
por las limitantes timbristicas de estos sistemas, en donde musica y sonido, al

compartir las mismas sonoridades se unen en un material hibrido'®!, con lo cual

% Desde la instalacion de la primera maquina de videojuego en las salas de billares, en 1972 y el
lanzamiento de su primera consola doméstica en 1975, hasta el apogeo de los videojuegos en
1982, Atari representaba cerca del 70% de este mercado en Estados Unidos. Era por lo tanto la
empresa mayoritaria de este sector. En 1988, la empresa Nintendo pasa a representar entre el
85% y el 90% de las ventas de los videojuegos. A partir de 1989, Sega empieza a compartir este
control y la situacion acaba polarizada entre las dos empresas japonesas. Levis, Diego, 1997, pp.
55, 56 y 79.Citado por Ménica Moreira, 2004: p. 50

% Para mayor informacion sobre el numero de canales que disponian las consolas consultar en el
cap.ll "Desarrollo tecnolégico-musical de los videojuegos”

100 pacman, Crazy Climber, Galaxian, Basketball son algunos ejemplos de juegos que poseen
estas caracteristicas musicales.

07 El disparo de una nave espacial por ejemplo o el sonido que acomparfia un salto utilizaba en
muchos casos, el mismo timbre de la melodia principal de un juego. Muchos compositores de esta
generacion de consolas, tenian que tener en cuenta que la nota generada por un disparo, debia
estar en relacion de consonancia con la tonalidad de la pieza musical de la escena.



los efectos sonoros constituyen dentro del corpus de la obra un elemento musical
activo, transformandose en materiales con eficacia estética, indiferenciable de la
pieza en su totalidad, ademas de replantear la ubicacién de la musica y sonido en
relacion del espacio diegético'®? que estos comparten'®. Esta fusion sera uno de
los factores potenciales del nacimiento y desarrollo de la identidad musical-sonora
de los videojuegos. Cabe mencionar que dentro de la elaboracion de nuestro
examen nos daremos cuenta claramente de la importancia e influencia de la

evolucion del medio sonoro en la generacién del producto musical.

El incremento en el lanzamiento de juegos para videoconsolas en la
segunda mitad de 1980, permiti6 que la musica experimentara un importante
desarrollo estilistico y estético, dando como resultado, piezas de mayor nivel
compositivo. Esto se debid a la mayor preocupacion de las compaiias en el efecto
de la musica, contratando personas con mayor conocimiento musical, dando lugar
al primer grupo de compositores de videojuegos. Alguno de los compositores mas
importantes de este periodo son: Koji Kondo (Super Mario Bros., The Legend of
Zelda), Koichi Sugiyama (Dragon Quest), Rob Hubbard (Monty On the Run),
Hirokazu Tanaka (Metroid, Kid Icarus), Hiroshi Miyauchi (Out Run), Nobuo
Uematsu (Final Fantasy). Por otro lado la industria de la musica de videojuegos
empieza a gestarse como un fenomeno independiente. La compaiiia discografica
Yen en 1984 lanza el primer disco de musica para videojuegos, conteniendo
temas de varios videojuegos de la compafiia Namco, entre ellos Pole Position,
Xevious, Pac-Man y New Rally X, juegos desarrollados para la pionera consola
Atari.

El proceso de creacién musical para estos musicos (la mayoria con
estudios académicos, acostumbrados a trabajar con instrumentacion de caracter
orquestal o popular) estuvo determinada por tres factores fundamentales, el
primero, la inexperiencia de nunca haber compuesto musica para este formato,
segundo, el desconocimientos del funcionamiento general del programa,
determinado por un sistema algoritmico, el cual representa el conjunto de
procedimientos que controla toda las tareas del sistema operativo, incluyendo la
administracion de todos los recursos sonoros; y tercero, las limitaciones técnicas
que afectan directamente elementos estructurales de la composiciéon, como por

ejemplo la textura y su densidad relacionada con el numero de canales o el timbre,

102 Desde la posicion de la musica con relacion al espacio diegético, algunos autores proponen dos
niveles de clasificacién: musica diegética — la que (aparentemente) informa desde una fuente
dentro de la narrativa; musica no diegética o extradiegética - una intrusién narrativa desde fuera de
la diégesis Gorbman, C. 1987: 45.

103 Un ejemplo de esto lo encontramos en Castlevania, juego desarrollado por la compariia de
videojuegos Konami en 1987, es la aventura de un cazavampiros que acude al castillo de Dracula
en busca de su amada. En esta pieza hay ciertos sonidos (supuestamente voces de fantasmas)
que a primera impresidén parecieran ser parte del disefio sonoro pero en realidad son frases
melddicas que forman parte inherente de la musica.



determinado por el nivel tecnolégico del medio sonoro, alterando asi el resultado

final de la obra.

Los compositores tenian el reto de adaptar sus ideas y composiciones a las
restricciones del medio para el cual componian y ademas de replantear sus
conceptos de musicalizacion y sonorizacion adquiridos a través de la creacion
musical para otros medios audiovisuales (cine, animacion, spot publicitarios,
television, etc.). El compositor Koji Kondo'%4, al tener que componer para su primer
videojuego “Duck Hunt”, de la consola Nintendo (NES'%°) se encontré con que solo
podia utilizar cuatro generadores de sonido: dos destinado generalmente para
desarrollar melodias, uno para una linea de bajo o melodias secundarias -
contramelodia, contratema, procedimientos como imitacion, contrapunto imitativo
etc.- y el ultimo, un canal de ruido para la elaboracion de patrones ritmicos.
Ademas estos canales debian ser utilizados para la generacion de efectos de

sonido %6,

Es admirable el poder de sintesis que lograron estos compositores,
desarrollando pequenas piezas musicales con gran carga emotiva, que
transciende las limitaciones timbristicas, instrumentales y tecnologicas de sus
componentes. Un gran ejemplo es la musica del compositor antes mencionado
para el juego Super Mario Bros, un juego de plataformas, en el cual desarroll6 una

de las melodias mas caracteristicas para videojuegos segun los aficionados.

Kondo tuvo que componer para cuatro escenarios basicos, cada uno de los
cuales contiene un elemento en particular que lo diferencia de los otros'",
utilizando la musica para resaltar estas caracteristicas. El primer escenario
llamado Overworld, consta de un paisaje de fantasia, en donde la predominancia
de colores primarios es la base de todo el escenario, adornado con arboles en
forma de hongo, tuberias que salen del suelo con plantas carnivoras, nubes y

cerros dibujados como por un nifio, ambientan todo el fondo de la etapa.

La pieza musical relacionada directamente con el escenario es de caracter
alegre, de tempo moderadamente vivo, de ritmo sincopado, metro de 4/4 y con
notoria influencia de estilos como el jazz y la musica latina. Se inicia con la

presentacion de un motivo potencial, teniendo este ultimo valor de principio

104 Koji Kondo (Nagoya, Japén, 13 de agosto de 1960) musico y compositor japonés. Es
reconocido por sus bandas sonoras para varios videojuegos producidos por Nintendo. Es junto con
Nobuo Uematsu, y Koichi Sugiyama uno de los compositores para videojuegos mas destacados.
Disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/K%C5%8Dji_Kond%C5%8D.

%5 Parece prudente sefialar que en esta consola se desarrollara el grueso del repertorio musical de
la segunda generacién de videoconsolas a causa del desplazamiento de Atari del mercado
adquiriendo el monopolio del sector industrial la compafia Nintendo.

106 Perron, Wolf, 2003: p. 37

107 La accién ocurre tanto en la superficie (Overworld) como en el subsuelo (Underworld), en el
agua (Waterworld) o en un castillo (Castle).



generador de la idea musical a desarrollar (procedimiento comunmente aplicado

en las sinfonias de Beethoven'%8).

Ejemplo 2:
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A partir de este motivo se elaboran tres secciones, en donde la primera

de una extensién de ocho compases, contiene el tema principal que comienza en

la ténica y termina en la dominante, compuesto de dos frases de cuatro compases,

armonizada por intervalos de sexta, dispuestas en una textura del tipo homofénica.
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En la segunda seccion aparece un segundo material configurado en dos

frases de cuatro compases cada una, conformando de esta manera un periodo de

ocho compases, el cual se repite para reafirma el sentido de la idea expuesta.

Este periodo contiene generalmente un ritmo armoénico de tres acordes por

compas, ademas de la utilizacién de apoyaturas cromaticas sobre el I, IV, V grado.

. 5; i:; 5;
K N
L] & < L2 I 2 I N I B "R 2
A R—' rS i —— ¥ - rS
D¢  ——— 7 H —— Vi f —F
D) | r o — Y
A - ol I\ -
2N ] > T > ™N i
o 73 74 < ® ———® - 72 ~ —n I ——
& ! 7—1J L. ] 7 rS i 17
174 74 7 - 1.4
¥ ¥ ¥
5
/) o A | \
A ﬁ%éﬁ‘gg‘ s‘ f N 27 ) i
% < T 7 y Z— < 73 4 DR S——
[ an WIS i ] -] y S— h 7 rS rS
D  —— — 12 -3 i
ry; o 14 1
- - . —be he
) — i - > N_—P® Y
) 7 3 i a— R . 2 A" A . G e e A & = <
rS ! ] —F ] 174 r—& 7
v ¥ - r

108 En el primer movimiento de la Quinta sinfonia, los cuatro primeros compases constituyen el
germen motivico y tematico potencial de la obra, el cual tiene como funcién ser un elemento
generador y formador de desarrollo, claramente separado de la frase en la que la idea musical
comienza su expansion. Poblete, Carlos, 1981: p. 35.



La tercera seccion establece un nuevo discurso, construido por dos frases
de cuatro compases, las cuales a su vez se subdividen en semifrases de dos
compases. Desde el punto de vista arménico, la primera frase comienza en la
subdominante menor (Fam) y concluye en la tonica, mientras que la segunda

comienza de igual manera, pero termina en la dominante (Sol).
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El siguiente escenario, The Underworld, es un lugar parecido a una
alcantarilla, es un lugar sombrio, cubierto por colores de tonalidad oscura, creando
asi un marcado contraste con la escena anterior. De igual modo, The Castle es
una etapa de caracter siniestro, lleno de trampas, fosos con lava y enemigos en
forma de cadaveres. Estos dos escenarios cuentan de piezas musicales de muy
corta duracién, monotematicas, en la cual la primera (The Underworld), esta
configurada a través de movimientos cromaticos para crear un ambiente inestable,
desarrollado a partir de la utilizacion de texturas del tipo homofénica y

agrupaciones ritmicas complejas.
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La segunda pieza posee una textura similar a la de melodia acomparnada,
de tempo muy rapido, en donde el registro bajo lleva la linea melddica y el registro

agudo desarrolla un ostinato en figuraciones ritmicas de semicorchea.



Ejemplo 7:
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The Underwater esta generalmente cubierto de agua, con colores similares
al overworld y en el cual el desplazamiento del personaje se hace mas lento. Aqui
la musica es una especie de minueto, en metro ternario (3/4), configurado en una
forma binaria abierta, en tonalidad de Do mayor. El inicio de este minueto posee
una pequefa introduccion de tres compases (elemento formal poco usado en un
minueto al estilo clasico) la cual se encuentra en su totalidad en la region de la
dominante, que a partir de movimientos cromaticos llega al quinto grado en el
primer tiempo de cada compas, para dirigirse finalmente en el cuarto compas a la

dominante con séptima.

Ejemplo 8:
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El “A” de este minueto comprende un seccidn de dieciséis compases,
subdividido en dos frases de ocho, comenzando la primera en la tonica,
elaborando después una semicadencia en la dominante; mientras que la segunda
se inicia en la dominante y termina en la tonica, realizando de este modo una

cadencia completa.



Ejemplo 9:
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Por su parte, la seccién “B” comprende dos semifrases de cuatro compases
cada una, iniciandose el material en el I grado, manteniendo una nota pedal en la
soprano (Sol), pasando por el V y el VII con séptima disminuida del 11 grado. La
resolucion llega al II, dando comienzo a la segunda semifrase que se desarrolla de
forma similar, pero con nota pedal en Fa y que resuelve en la ténica en posicion
de tercera, provocando una prolongacion interna por disminucién armonica de una

extensién de cuatro compases.
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Por otra parte, la musica en este juego tiene por funcion delimitar aspectos
del espacio diegético’® que recorre el personaje, utilizando relaciones
sinestesicas''? entre el color predominante de cada uno de los escenario y el uso
de distintos niveles referenciales de la musica a partir de cambios armoénicos,
timbristico, ritmicos o estilisticos. Segun Kondo el proceso para elaborar las piezas

de cada nivel fue basarse en el personaje mismo y en la accion que este ejecuta

9Claudia Gorbman define la diégesis como siendo el universo espacio-temporal de las acciones y
de los personajes narrativamente implicitos. Al usar el término “implicito”, la autora incluye en la
diégesis no solamente los elementos visibles en la pantalla, sino también aquellos no manifiestos
que igualmente componen el universo narrativo. Gorbman, C. 1987: 45.

110 Por sinestesia se entiende la concomitancia de sensaciones: es decir, “un tipo especial de
sensacion que se percibe en mas de una localizacién, siendo el estimulo Unico”. Por sinestesia se
denomina “la metafora en que se produce una transformacién sensorial”. Enciclopedia Salvat
Multimedia, 1998.



(la forma de desplazamiento, saltos), ademas de hacer resaltar el caracter de cada
escenario. Para este compositor es importante que en la musica quede reflejada
las principales caracteristicas de un juego. Ademas la progresion musical siempre
tiene que ir en concordancia con la progresion de la accién dentro del juego y lo
mas importante de todo, es crear un ritmo que nunca llegue a cansar; y no solo
eso, si no que sea uno de los principales elementos representativos para

reconocer un juegos'!?,

Dentro del cine narrativo la musica puede poseer diversas funciones y usos,
los cuales tienen gran similitud con los procedimientos utilizados por Kondo. Uno
de estos guarda relacion con su caracter referencial en donde, segun Claudia
Gorbman, la musica informa en general, indica puntos de vista y sefiala
ambientes, tiempos y personajes, auxiliando en la interpretacion de los eventos en
la pantalla’?. Por otro lado, su aspecto connotativo le posibilita adjudicar
significados variados a la imagen, designandole valores étnicos, morales o de
clase de los personajes, ilustrando sonoramente los acontecimientos o
influenciando en la percepcion de ciertos estados emocionales. De esta manera,
guiando la visién del espectador tanto literal como figurativamente, la masica actia
dando forma a una percepcion enfocada hacia la narrativa del filme!!3, En este
sentido, tiene como una de sus posibles funciones fortalecer la interpretacion de la
diégesis, reforzando los contenidos ya comunicados por otros elementos
(didlogos, gestos, iluminacion, color y tiempo de movimiento de las figuras, entre
otras cosas mas). Asi, segun la autora, la musica funciona como un anclaje que, a
través de relaciones sinestesicas y otros tipos de asociaciones, une mas
firmemente la imagen a un significado. Dado que el campo de significacion
musical en el cine narrativo es primordialmente connotativo y no referencial, la
musica es usada mas comunmente como significante de emociones, sugiriendo
aspectos psicologicos, movimientos y sentimientos, mas que cualquier otra cosa
con relacion al espacio representado. Asi, como cita la autora por medio de la
sugerencia de sus elementos (melodia, ritmos, armonia, timbres y sus posibles
combinaciones), actia como un catalizador en el sentido de disminuir las defensas
del espectador contra las estructuras fantasticas y la naturaleza tecnologica del
filme, aumentando la receptividad ante la narrativa y la inmersion en el universo

ficcionall14.

.Por otro lado podemos percatarnos que la estructura arménica y formal
ocupada aqui por Kondo, esta elaborada a partir de procedimientos
tradicionalmente ocupados en composiciones de musica popular o docta, pero al

parecer las caracteristicas del medio sonoro junto con la relacion del sistema

1 Perron, Wolf, 2003: p.23.
12 Gorbman, C. 1987: p.45.
13 |bid.

14 |bid. p.47



permiti6 desarrollar un producto musical con un sonoridad muy particular,
estableciendo el patrén compositivo a seguir para los posteriores juegos de la
saga Super Mario Bros y para otras piezas del mismo compositor. Paralelamente
juegos como Castlevania, Final Fantasy, Megaman o Sonic the Hengehod
construiran su musica de forma similar a Kondo, aunque replanteando los
procedimientos utilizados por este ultimo, definiendo de igual manera los cimientos

composicionales y el estilo musical de cada uno de estos videojuegos.



3.2- La era de los 16 bits.

Este periodo comprende las obras musicales producidas principalmente
para los videojuegos de cuarta generacién y los pertenecientes a la ultima etapa
de la tercera. Las consolas NES y Sega Master System fueron los tipos de
soportes de uso comun para la creacion de videojuegos entre los afos 1985-90 y
por defecto el medio sonoro mayormente ocupado. Estos habian sumado al final
de su existencia nuevos generadores de sonido para la creacion de texturas mas
complejas, ademas de incorporar canales encargados solamente de la
reproduccién de efectos de sonido, experimentando una mayor calidad e interés

en la construccidn y arquitectura del disefio sonoro.

Desde que la consola Commodore Amiga''® en 1985 habia implementado
el uso de codificacion analogo digital, la técnica de muestreo'® se convirtié en una
herramienta que ampliaria el campo sonoro e instrumental de los compositores.
Esto permitia tomar una muestra de un instrumento real o sonido en particular con
una calidad y fidelidad significativamente mayor de lo que habia sido posible
anteriormente. Sin embargo esta técnica representaba que el uso de memoria se
incrementara, siendo esta la principal limitante por su alto costo. No obstante, la
musica generada a partir de sintesis FM por secuenciacion MIDI, no requeria un
gran numero de memoria, ademas de utilizar solamente unas pocas lineas de

cbdigo en la programacion.

La musica de videojuegos habia empezado a adquirir una identidad
sonora, por lo que muchos compositores escribian musica recurriendo a la
sonoridad y esquemas musicales de los juegos de consolas de segunda
generacion. De esta forma este campo musical, tomando prestado el concepto de
Pierre Schaeffer, se concibe como un objeto sonoro''” con cualidades que le son
propias, convirtiéndose en un elemento con potencial semantico y el cual se
construye principalmente en relacién a la arquitectura del medio sonoro. No
obstante, es necesario resaltar que el concepto de objeto sonoro permitira

concebir al mismo tiempo a una cancién como un paisaje sonoro''® (con arreglos,

115 Es un ordenador personal que debido a sus extraordinarias capacidades multimedia, cosecho
grandes éxitos en la década de los afos 80 y 90. Fue disefiado por Jay Glenn Miner y un reducido
equipo de ingenieros pertenecientes a la empresa Didbit ubicada en Santa Clara, California.
Fueron comercializados por Commodore International entre 1985 y 1994. Su mddico precio de
entrada y sus capacidades multimedia mucho mas avanzadas que los compatibles PC, y
Macintosh de la época, le confirid mayor popularidad entre los usuarios de videojuegos. Disponible
en http://es.wikipedia.org/wiki/commodore_amiga

16 Una definicion mas detallada se encuentra en el Capitulo Il, p.35.

7 Segun Pierre Schaeffer un objeto sonoro es "todo fendmeno sonoro que se perciba como un
conjunto, como un todo coherente, y que se oiga mediante una escucha reducida que lo enfoque
por si mismo, independientemente de su procedencia o de su significado...". Schaeffer,
Pierre,”Tratado de objetos musicales”, Barcelona, Editorial Labor, .1948: p. 45.

18 Es cualquier campo acustico que pueda ser estudiado como un texto y que se construya por el
conjunto de sonidos de un lugar en especifico, ya sea de un pais, una ciudad, un barrio, una
tienda, un centro comercial, una oficina, una recamara o incluso de entornos sonoros como una
barra programatica de radio, un programa de television, una cancién o la pista sonora de una cinta.



instrumentacién y demas elementos especificos de la pieza que a su vez son
objetos sonoros) y como un objeto sonoro que forma parte de un entorno acustico
mayor (por decir, una pelicula, un videojuego o una fiesta). Ademas, tanto en el
disefio sonoro de una pelicula, un videojuego, de una cancion o en una
programacion radiofénica hay sonoridades caracteristicas, que segun Murray
Schafer se clasifican en sonidos clave y marcas sonoras!'®. Aunque estos dos
conceptos se utilizan para la investigacion de sonoridades perteneciente a
paisajes sonoros como espacios publicos o lugares especificos, estos también se

aplican a medios como el videojuego.

El enfoque hibrido producto de la fusién entre la técnica de muestreo y chip
permitira afianzar la sonoridad caracteristica que comparten en comun la mayoria
de estas composiciones, ademas de su conformacion como objeto sonoro, que

continuara desarrollandose a través de las consolas de cuarta y quinta generacion.

Por otro parte, el lanzamiento de un programa de libre distribucion llamado
Sound Tracker creado por el ingeniero en informatica Karsten Obarski en 1987 dio
paso a la etapa del formato MOD'2°, que amplio el abanico de recursos sonoros,
ademas de permitir la utilizacidon de muestras digitalizadas a todo tipo de usuario.
Los ficheros MOD se generaban con programas llamados trackers, que tomaron
su nombre del programa antes mencionado. Este tipo de procedimiento
mod/tracker comenz6 a implementarse en los ordenadores de la década de los 90
haciendo de este una herramienta necesaria para los compositores de musica
digital. Los juegos creados para la consola Amiga fueron los que desarrollaron en
mayor grado esta técnica, logrando resultados de alto nivel’®'. Sin embargo, el
sistema de sonido seguira siendo considerado bastante limitado para la mayoria
de los musicos, obligandolos a un uso mucho mas ingenioso de los elementos con

que disponian para llevar a cabo sus composiciones.

Es un espacio determinado en donde todos los sonidos tienen una interaccién ya sea intencional 6
accidental con una légica especifica en su interior y con referentes del entorno donde es producido,
siendo asi un indicador de las condiciones que lo generan y de las tendencias y su evolucién.
Schafer, Murray. 1985. citado en “La historicidad del paisaje sonoro y la musica popular” por Julidn
Woodside. Disponible en http: //www. usuarios.lycos.es/musicologia/material2.html.

119 Segun Murray Schafer los sonidos clave son aquellos creados por la geografia y el clima y
pueden poseer una significacion arquetipica mientras que las marcas sonoras son “un sonido
comunitario que es Unico y posee cualidades que lo hacen especialmente destacado ¢ identificado
por la gente en dicha comunidad. Schafer, Murray. 1977: p. 10 citado en “La historicidad del paisaje
sonoro y la musica popular’ por Julian Woodside. Disponible en http: //lwww.
usuarios.lycos.es/musicologia/material2.html.

20 El .mod es un formato de archivo para musica que surge a mediados de la década de 1980,
disenados para secuenciadores de tipo tracker como, SoundTracker, ProTracker o
ModPlugTracker,. Estos fueron ampliamente difundidos especialmente por los computadores
Amiga y Atari ST, sin embargo en el 2008 sigue estando muy extendido en sistemas operativos
como GNUJ/Linux, especialmente por su facilidad en permitir crear musica para videojuegos a bajo
coste de espacio y uso de CPU con salida de 8 bits. Disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/MOD_formato_de_archivo.

21" Algunos ejemplos de videojuegos creados para esta consola que usaban muestras
digitalizadas de instrumentos son la banda sonora de David Whittaker para Shadow of the Beast, la
de Chris Hulsbeck para Turrican 2 y la de Matt Furniss para Laser Squad.



La progresiva incorporacion de tecnologias cada vez mas sofisticadas, tanto
en lo que se refiere a la elaboracion de los programas como a la fabricacién de los
soportes técnicos, posibilitd que el numero de géneros de videojuegos se
incrementara. Este fendmeno trajo como consecuencia que los procedimientos de
musicalizacion estuvieran determinados por las caracteristicas de cada uno de
estos géneros. A modo de ejemplo podemos tomar lo expuesto por Koji Kondo, en
donde explica que la accion y el movimiento del personaje es uno de los puntos de
partida para la creacion del conjunto de obras de Super Mario tomando en cuenta
que es un juego de plataforma donde la accién-visomotora es la base de este. Por
otra parte la aparicién de videojuegos que involucran actividades de tipo reflexiva
(juegos de estrategia, RPG, aventuras graficas) los cuales generalmente son de
caracter narrativo, marcado por un desarrollo lineal basado en un guidn de
considerable elaboracion'??, previamente determinado con inicio, medio y fin,
hacen que la musica se construya a través de los esquemas repetitivos facilmente
identificables del campo musical de la industria cinematografica. Para entender de
mejor manera lo descrito sobre este tipo de juegos, consideramos necesario

realizar un analisis a un videojuego de esta categoria.

Final Fantasy VI, videojuego desarrollado por la compafia Square para la
consola SNES (Super Nintendo Entertaiment System) es un juego con
caracteristicas perteneciente a los estilos de RPG y aventuras graficas. Como
deciamos anteriormente, la narrativa en este tipo de juegos es fundamental para

su desarrollo.

Enmarcado en un escenario utopico y usando un lenguaje que mezcla
elementos arcaicos, contemporaneos y de ficcion'?? con técnicas cinematograficas
que hacen recordar a los filmes de aventura, el argumento de Final Fantasy VI
expuesto al comienzo del juego nos habla sobre un tiempo remoto'?*, en el cual
hubo una guerra que hizo desaparecer gran parte de la tecnologia y del
conocimiento magico. No obstante, haciendo referencia a un momento actual, el
juego empieza a partir de un periodo donde el mundo ya esta equilibrado: la
tecnologia ha retomado su desarrollo y logrado un gran avance. Sin embargo, hay

algo de misterioso y encubierto con respecto a la magia y su existencia: un

122 En comparacion a un juego de RPG, los juegos de plataforma, arcade o lucha contienen un
guién y/o argumento generalmente de menor relevancia para la evolucién del juego, primando por
sobre todo la demanda de un ritmo rapido de juego y de atencién focalizada. Para mayor detalle
consultar el capitulo “Clasificacién de los Videojuegos”, p.22.

23 Como elementos arcaicos nos referimos aquellos que de alguna manera evocan tiempos
antiguos de la

historia de la civilizacién occidental. Por citar algunos: castillos, coliseos, reyes, espadas, caballero
espadachin, personajes mitoldgicos - como Siegfried y el pajaro Fénix —, ademas de los seres y los
poderes magicos. La presencia de componentes contemporaneos o de la modernidad, y el
cruzamiento de ellos con los datos anteriores puede ser observada, por ejemplo, en la aeronave
movida a hélice que transporta a los héroes. Con respecto a los factores de ficcion podemos citar,
entre otros, al escenario de un laboratorio del Imperio, en cual tratan de quitar los poderes magicos
de los Espers por medio de unos tubos gigantes donde éstos quedan flotando.

124 Ese tiempo esta determinado por un lapso de 1000 afios pasados.



Imperio que anda causando inquietudes en otras partes de la civilizacion tiene una
creciente curiosidad por este “viejo poder”, e interés en utilizarlo como instrumento
de dominacion del planeta. El lider de ellos, el emperador Gestahl, y un sérdido
general estan dispuestos a eliminar a cualquiera que interfiera en sus propdsitos.
La aparicion de un antiguo “Esper”'?® y su captura significan la posibilidad del
Imperio de atrapar a este ingenio definitivamente para si y de poner en practica
sus planes funestos'?®. Frente a la amenaza que se impone, el mundo empieza a
organizarse: varios guerreros de diferentes origenes deben unirse para salvar al
planeta de la ambicién de aquellos que quieren conquistarlo por la fuerza vy

destruirlo.

Con respecto a la musica, el compositor responsable de todo este conjunto
musical es el japonés Nobuo Oematsu. Para muchos aficionados de esta practica,
Nobuo Uematsu marco un nuevo estilo de acompafamiento musical a los juegos
electronicos de RPG, similar al de John Williams. Para otros, en cambio, este
compositor desarrollé un caracter musical propio para cada uno de los juegos de
esta serie. Para los usuarios, 1o que llama la atencién, en el caso de Final Fantasy
VI, es la gran cantidad de temas musicales y la manera libre cémo ellos
progresan. Tomando como referencia la técnica del leitmotiv desarrollada por
Wagner, muchos videojugadores consideran que Nobuo Uematsu la exploto al
maximo asignando un trozo de musica a cada protagonista y, en muchos casos,

dandole un nuevo tratamiento.

Nobuo Uematsu credé temas'® para todos los personajes'®, de los
ambientes y de las situaciones del juego. Usandolos de manera estratégica, busco
establecer nexos de identificacion entre ellos, el contexto del juego y el jugador.
Para eso, traté de ajustar las propiedades de los esquemas musicales a las
caracteristicas predominantes de cada uno de ellos. Algunas veces, utilizo,
coédigos musicales culturales; otras, realizo estilizaciones acusticas; y, en muchos
casos, usO puras convenciones que asocian la musica a los estados afectivos, a
los valores morales y éticos o a cualquier otro tipo de significado. En gran parte,
observamos que los esquemas musicales usados por este compositor para la
musica de Final Fantasy VI estan basados como mencionamos anteriormente, en
convenciones tradicionalmente establecidas por la industria musical

cinematografica. Luego, un usuario bien familiarizado con este universo puede

125 | os “Espers” son personajes fantasticos, sobrehumanos, poseedores de poderes magicos

126 E| plan del Emperador Gestahl consiste en apoderarse de los poderes magicos de los Espers y
utilizarlos en humanos que estan bajo su control y, con eso, dominar o destruir al mundo.

127 Segun Claudia Gorbmann, en el cine narrativo, el tema es cualquier musica — melodia,
fragmento melddico, o progresiones armodnicas particulares — escuchada mas de una vez durante
el desarrollo de la pelicula. Eso incluye, entre otros elementos musicales recurrentes, canciones,
motivos instrumentales de fondo y tonalidades repetidamente asociadas con personajes u otro
elemento de las diégesis. Gorbman, C. 1987: p.45.

128 Mas especificamente, los héroes tienen temas para cada personaje. Con relacion a los villanos,
solamente los dos principales tienen tema.



facilmente identificar estos aspectos de la musica y relacionarlos con otros
contextos externos al del Final Fantasy VI. Sin embargo, no hay que perder de
vista que, en ultima instancia, como cita Ménica Moreira el conjunto musical de
Final Fantasy VI forma parte de un legado cultural construido acumulativamente
durante el desarrollo de las sociedades occidentales industrializadas. De esta
manera, hace referencia a un conjunto de reglas, valores y creencias de estas

sociedades, los cuales estan incorporados al codigo musical?®.

El caso mas directo con lo planteado es el tema del personaje Shadow'®, el
cual alude claramente a los personajes antisociales de los filmes de Far West.
Otro, Slam Shufffle, tema de la ciudad de Zozo, ha sido identificado por los
aficionados con la musica de la Pantera Rosa'®'. De manera mas general, los
tema de Locke y Blackjack'3? han sido conectados con las musicas de los filmes
de aventura; mas precisamente con las escenas en que los héroes transmiten
sentimientos de seguridad y esperanza por acciones exitosas; The Empire'? ha
sido en general relacionado con los filmes de antiguos imperios situados en el
Oriente; Edgar and Sabin'3* con las peliculas de reyes y reinas de la Europa
Medieval; mientras que Battle Theme, The Decisive Battle, The Unforgiven,
Dancing Mad y The Fierce Battle fueron reconocidos como musicas de peliculas

de mucha accion y de situaciones de batalla de los videojuegos.

De este modo, entendemos que el conjunto musical de Final Fantasy VI no
comunica sélo con respecto al espacio interno del juego, sino que lo situa en un
campo mas amplio, colocando en evidencia principalmente sus relaciones con la
cinematografia norteamericana. Tomando como ejemplo el tema de Edgar and
Sabin, observamos que éste no informa sdélo con respecto a los protagonistas del
juego, sino en relacion a toda una categoria de personajes nobles de la Europa
Medieval que comparte con los codigos preformados por la industria
cinematografica. Como plantea C. Gorbman, desde que tomamos conciencia que
la musica del cine amolda la percepcion del espectador, eso no puede ser
pensado de una manera ingenua, apenas como un fondo sonoro ilustrativo.

Tomando en cuenta que los videojuegos forman parte de los sistemas mediaticos,

129 Moreira, Monica, 2004: p. 67.

130 Shadow es un personaje que no se incorpora integralmente al grupo de los aliados. A lo mejor,
hace algunas apariciones y luego vuelve a desaparecer. Ademas, tiene un pasado incierto y
misterioso. Sin embargo, sus actuaciones son imprescindibles para el grupo de los héroes.

31 En este caso, vale decir que, en Final Fantasy VI, éste es un sitio sospechoso lleno de
emboscadas, que sugiere suspenso tal como la Pantera Rosa y otros dibujos animados.

132 Estos personajes tienen como caracteristica comdn un pasado de aventuras. Sin embargo,
reciben la mision de ayudar a salvar al planeta. No son fuertes, pero son rapidos y deben salir por
el mundo juntando aliados.

133 En el juego simboliza el imperio del mal

34 Tema de los personajes Edgar and Sabin. Ambos son herederos del reino en disputa. Ademas,
son personajes muy fuertes: el primero por detentar el conocimiento de la tecnologia y usar armas
muy avanzadas; el segundo, por su desarrollo fisico y dominio de las técnicas de las artes
marciales.



la musica esta pensada para tener un efecto rapido y eficiente sobre el jugador

anclando, para eso, mas facilmente la imagen a un significado'.

En el contexto de Final Fantasy VI, podemos encontrar asociaciones de tipo
sinestesicas de similar naturaleza a las utilizadas en Super Mario Bros. pero en un
mayor grado de elaboracion. Naturalmente, constatamos la correspondencia de
algunos aspectos musicales con ciertos tonos y colores de las imagenes.
Percibimos, también, que estas asociaciones estan ligadas a los diferentes tipos
de situaciones, ambientes y personajes, expresando valores de orden moral y
estados emocionales. Asi, observamos, con una cierta frecuencia, la utilizacion de
intervalos disonantes, de texturas polifonicas mas densas, de sonoridades graves
y fuertes relacionadas con los colores de tonos oscuros de las imagenes, para
representar situaciones de tension, miedo e inseguridad o personajes que
encarnan la presencia del mal. Por otro lado, los timbres suaves y medianos,
asociados a las melodias de caracter consonante, con texturas menos densas,
junto con los colores de tonos mas amenos, son representativos de ambientes
agradables, tranquilos, situaciones de entusiasmo y personajes que simbolizan el
bien. No obstante, estas no son reglas rigidas, puesto que la combinacion de los
diversos parametros del sonido, junto con la forma de organizacién que se puede
generar de estos, segun sea el momento de su ocurrencia y la posicion del oyente,
nos puede llevar a desarrollar diversos tipos de significaciones. De esta manera,

una gama muy grande de posibilidades aflora en el propio contexto del juego.

Asi, consideramos que el tema musical que acompana la obertura del juego
(Opening Theme) puede ser un ejemplo provechoso para ilustrar relaciones entre
los tonos claros y oscuros de las imagenes, las connotaciones del bien y del mal,
los sentimientos de esperanza y desesperanza, las sensaciones de tension y
tranquilidad, desconfianza y confianza, entre otras, y los aspectos musicales tales
como: el timbre de los instrumentos, los registros grave y agudo, la textura mas o
menos densa, las sensaciones de consonancia y disonancia, etc. Ademas, sirve
también para ejemplificar la funcion referencial de la musica y como significante
emocional, puesto que, al mismo tiempo que marca el inicio del juego, contribuye
a crear una atmésfera que introduce al jugador en el ambiente ficcional. La
musica, en este caso, no actua sola con la imagen, pues, simultdaneamente hay un
texto escrito que expone la premisa dramatica: “un Imperio amenaza dominar y
destruir el mundo”. Sin embargo, incluso antes de que aparezca la informacion
escrita, empieza a resonar anunciando un clima de suspenso, misterios e
incertidumbres. Para eso, junto con las imagenes nocturnas de una ciudad

alumbrada por el reflejo luminoso de los relampagos, retumba el timbre fuerte de

135 Gorbman, C. 1987: p. 57.



una campana'® intercalado con pequefias frases de caracter suspensivo,
realizadas por una masa sonora compacta y densa de sonidos fuertes y graves'?.
Naturalmente, el sonido fuerte de la campana tiene como funcién atraer la
atencion del jugador, ademas de sugerir una especie de sentimiento de presagio,
dado el poder evocativo de la campana. En este caso, el compositor utiliza
simultaneamente estilizaciones sonoras de la campana, y los esquemas
convencionales tradicionalmente establecidos en las practicas de composicion

para musica de cine.

Ejemplo 11:
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El sonido de una trompeta acompafada de las cuerdas anuncia una nueva
seccidn marcada por un cambio de sonoridad: surge una linea melddica, realizada
en unisono por dos instrumentos de registro agudo y acompafiado por una masa
sonora de textura menos densa y menos grave. Por otro lado, como un proceso
que empieza de forma indefinida, en el ambito de las tonalidades menores,

gradualmente va cambiando para concluir con un acorde mayor.
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136 Posiblemente son sonoridades creadas a partir de la combinacion de sonidos como campanas
tubulares (tubular bells), reforzadas por el sonido grave de un instrumento de metal (corno) y del
contrabajo.

37 Probablemente realizada por un grupo de instrumentos de cuerda en el registro grave. Vale
observar que es dificil precisar los timbres de los instrumentos pues, dado que se trata del sistema
MIDI, las sonoridades pueden variar segun la capacidad de las fuentes generadoras del sonido y
los programas de lecturas de ellos.



Lo que sigue confirma la exposicion de un presagio negativo: un esquema
muy similar al de la primera seccion del Opening Theme es presentado en la
introduccion del tema del emperador Gesthal'*® (el personaje que encarna el mal)
junto con las imagenes oscuras de su castillo y un texto que expone su plan de
dominacion. De nuevo el sonar de la campana anuncia un presagio de angustia,
ahora presentado musicalmente por un motivo melédico que se desarrolla por
movimientos cromaticos descendentes, escuchado principalmente en el timbre del
violin, en un registro agudo, asociado a la sensacion de disonancia causada por el
bloque sonoro de acordes que contienen intervalos de segunda menor, cuarta

aumentada y quinta disminuida.

Ejemplo 13:
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En seguida, surge un nuevo tema ritmico/melédico, realizado por
instrumentos de metal, en intervalos de terceras, en un registro grave, con
caracter marcial notoriamente reconocible por el acompafiamiento ritmico de la
caja y del timpano, el cual se sobrepone al primero. Sin embargo, durante la
duracion de la pieza se escucha claramente en el fondo el motivo melddico
cromatico ejecutado por el violin, y el resonar muy grave de un sonido que se
supone ser el de la campana. Asi, se establece, una relacién entre el tema de
caracter militar imperial y un motivo meldédico que expresa sentimiento de miedo,
angustia y pesadez comunmente asociado a lo negativo, ahora enfatizado por la

sensacion de una reproduccion mas lenta de la musica.
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138 Titulo original The Empire.



Otro factor de interés, es la variedad de estilos usados por Nobuo Uematsu
para la banda sonora de Final Fantasy VI. Por un lado, como ya comentamos,
utiliza esquemas repetitivos facilmente identificables en el campo musical de la
industria cinematografica. Por otro, introduce referencias musicales que provienen
tanto del campo de la musica docta europea, como de la musica popular del
mismo continente. Para la mayoria de los usuarios es destacable los
“‘experimentos musicales”, que realiza Uetmasu que al parecer tiene que ver con la
manera de como mezcla los diferentes géneros y estilos. Sin duda, el ejemplo mas
complejo puede ser encontrado en Dancing Mad'® (All Tiers): al mismo tiempo
que utiliza un estilo de composicion muy semejante al del rock progresivo,
combina elementos que evocan técnicas del periodo barroco lo cual queda
bastante claro con la introduccion de una Toccata en estilo fugato realizado por el

organo.

En resumen, podemos percibir la importancia de las caracteristicas de estos
juegos (RPG) en relacion a la construccién musical. Las convenciones referentes
a la industria cinematografica, las asociaciones sinestesicas o la utilizacion de
diversos géneros y estilos, permiten observar como la practica composicional va
adquiriendo un mayor grado de complejidad en comparacion a los juegos de
segunda y tercera generacidon. Por otra parte, se manifiesta la importancia del
poder que posee el discurso musical para compensar las limitaciones del sistema,
aportando al juego una mejor relacién entre el usuario y el ambiente ficcional, que
ayuda en gran medida a intensificar el impacto emocional que este produce en el

jugador.

No obstante, al analizar las musicas de Final Fantasy VI, percibimos que su
relacion con el cine no sélo hace referencia a estos campos semanticos, sino
también a la manera en que la musica es usada y a las funciones que ocupa. Por
lo tanto, podemos notar la utilizacion de un modelo compatible con aquello
establecido por el cine de narrativa clasica, identificado por C. Gorbman, cuya
meta no es solamente poner la audicion del espectador en una posicion
armoniosamente basada en la vision, sino crear un cuerpo unificado de
identificacion°. Asi, dado que los videojuegos hacen parte de los supersistemas
mediaticos, no se puede pensar la musica apenas como un fondo incidental que
ilustra sonoramente los eventos de la pantalla. Mas bien, como afirma Gorbmann,
estd considerada para tener un efecto rapido y eficiente sobre el jugador,
disminuyendo sus defensas contra la naturaleza tecnologica del sistema,
aumentando la receptividad frente a la narrativa y la inmersién en un universo

ficcional'#!,

3%Un conjunto de cuatro piezas para las batallas finales del juego.
40 Gorbman, C. 1987: p.59.
41 |bid. p.57.



3.3 - Sistemas de 32, 64, 128 bits y desarrollo musical en el formato de

almacenamiento 6ptico (1993/2006)

La introduccién en 1992 de los juegos en soporte CD-ROM, supuso
avances y cambios fundamentales en el desarrollo de estos. Su gran capacidad de
almacenamiento permitia hacer un uso mas detallado de los graficos e incluso de
los fragmentos de video de movimiento completo para juegos de uso doméstico,
creciendo de esta forma el poder de representacion de este medio. Ademas, el
nivel que habia alcanzado el potente hardware de generacion de sonido
desarrollado hasta ese entonces, contribuyeron a una mejora considerable en el
sistema de registro sonoro, aumentando la calidad de las muestras y del sonido en

general de las consolas de quinta generacion.

Probablemente uno de los juegos mayormente responsables de la
popularidad del CD-ROM fueron Doom que se hizo publico en 1993 y Mist
desarrollado por Sega. Ambos juegos se convirtieron inmediatamente en clasicos,
y con el tiempo llegarian a representar los dos extremos dentro del espectro de las
experiencias de los jugadores: Myst era un juego lento y contemplativo
ambientado con graficos exuberantes y artisticos, mientras que Doom era un
juego de disparos (“shoot’'em-up”) de ritmo rapido situado en tuneles y estancias
claustrofébicas donde habia monstruos acosando al jugador detras de cada
rincon. En ambos casos el CD-ROM permitia que los juegos aumentaran hasta
cientos de megabytes y que, al mismo tiempo, la produccion fuera menos costosa
que la de cartuchos. El aumento del tamafo y la complejidad de los juegos y sus
mundos diegéticos también hacia que la critica de juegos fuera mas dificil, puesto
que se ampliaba su objeto de estudio. Seria necesario mas tiempo y mas
habilidades en los juegos para examinarlos con suficiente detalle y poder escribir

con autoridad y mas profundidad que la que requiere una simple resefia.

De igual modo, esta complejidad se hizo notar en el nivel de procesos de
musicalizacién de estos espacios diegeticos debido a la diversidad y multiplicidad
de elementos con que cuentan, apuntando a una experiencia de caracter mas
realista y de inmersién. Desde este punto de vista, la musica para videojuegos
empieza a constituirse en un campo de convergencias tecnoldgicas y musicales.
En este sentido, se puede decir, por ejemplo, que la aproximacion con la industria
cinematografica y la creciente incorporacidon de imagenes filmadas digitalizadas ha
posibilitado un mejor nivel de sofisticacion de los juegos, que tienden cada vez
mas acercarse a las caracteristicas del cine en la busqueda de las sensaciones
realistas. En este tipo de juego prima la espectacularidad de las imagenes
graficas, la complejidad de las bandas sonoras y el atractivo del guién. En algunos
casos, segun Diego Levis, los editores de videojuegos ya empiezan a hablar de



“filmes interactivos”, a partir de lo cual se intenta unir el lenguaje cinético del cine

con las posibilidades ludicas de los programas informaticos4?

Con respecto a las técnicas de musicalizacion, el CD-ROM daria paso a
nuevos procedimientos. Uno de estos es denominado como streaming el cual
consiste en reproducir musica tomada directamente del CD, permitiendo al usuario
elegir y determinar su musica de preferencia para el juego. No obstante este
ejercicio no se puede catalogar como un procedimiento propiamente tal, esto
debido a la libertad de eleccion del jugador sin comprender un proceso de
sincronizacion entre musica e imagen, restando de esta forma valor a la
experiencia global del videojuego, siendo en este caso la musica un mero fondo

sonoro de caracter incidental.

Otro proceso de importancia seria el de integrar musica a través de la
reproducciéon directa de sonido pregrabado. Esto se lleva a cabo realizando una
grabacion en estudio que sera registrada en una sola pista de audio, para que
posteriormente sea reproducida durante el juego, permitiendo de esta manera
prescindir de los sonidos elaborados por ordenador, y asi acceder a la utilizaciéon
de instrumentacion de cualquier tipo ampliando hasta el limite la gama de
sonoridades de este medio. Ademas esto trajo como consecuencia que
agrupaciones musicales preferentemente de géneros como el rock o el pop fueran
contratadas por las compaiiias para desarrollar los soundtrack de sus juegos'43.
Por otra parte, este tipo de técnica proporciono la utilizacién de los soundtrack
originales para los videojuegos inspirados en filmes cinematograficos o series
animadas. A manera de ejemplificar lo expuesto, la version para salon recreativo
de Teenage Mutant Ninja Turtles, usa musica previamente existente no escrita
expresamente para el juego, generalmente ornamentada con arreglos o
variaciones, procedimientos comunmente usado en television y cine,
denominados segun Conrado Xalabarder como musica preexistente y musica
adaptada'#4. Para el juego Star Wars: X-Wing vs. TIE Fighter y los siguientes
basados en este, fueron musicalizados con la musica original de la pelicula
compuesta por John Williams. En la actualidad ambos enfoques (usar musica
original expresamente escrita para el juego y usar musica preexistente o

adaptada) son comunes en el desarrollo de la musica para juegos.

En relacién a la practica composicional, esta se volvid mas accesible a
cualquier musico. El compositor podia, sin necesidad de aprender a programar o

conocer la arquitectura del sistema , producir independientemente la banda sonora

142 | evis, Diego, 1997, p. 39 y 106. Citado en Moénica Moreira. 2004: 57

143 Un ejemplo pionero seria el juego Way of the Warrior para la consola 3DO, con musica del
grupo de rock White Zombie o el soundtrack del compositor Trent Reznor para Quake.

144 Musica Preexistente: Aquella que no ha sido escrita para la pelicula, pero se aplica en ella.
Musica Adaptada: Musica preexistente que es arreglada, versionada o retocada para ajustarla en
una pelicula. Xalabarder, Conrado, 2005: pp. 155.



de un juego, lo que contribuye a un trabajo de caracter mas especifico alrededor
de la creacidn musical. Por otro lado el ejercicio relacionado a la construccion del
disefio sonoro evoluciond hasta transformarse generalmente en una seccion de

trabajo diferenciada del proceso musical.

Como mencionamos anteriormente, la estrecha relacién que comparten los
videojuegos con la industria audiovisual, en conjunto con la urgencia de las
companias para recrear espacios diegéticos de mayor realismo e incrementar los
estados de inmersion de los mismos, dara a luz a un subgénero (suvirval horrori4°)
el cual combinara las posibilidades del cine digital, los procedimientos de
produccion cinematograficas junto con la con la multiplicidad de respuestas que
entrega la participacion activa del jugador a través de la interaccion, contribuyendo
a la posterior creacion de nuevos subgéneros destinado fundamentalmente al

desarrollo del concepto de juego denominado como “filmes interactivos”.

Uno de los puntos de importancia referente a este género es poner en
evidencia principalmente su relacion con las tipicas peliculas de terror
perteneciente a la industria cinematografica norteamericana. Por otra parte, es
primordial despertar en el jugador emociones y sentimientos vinculados al miedo o
al suspenso a través de escenas digitalizadas, apartados graficos de alto realismo
y sobre todo la elaboracién de paisajes sonoros y conjuntos de piezas musicales
de caracter tétrico y sombrio. El uso del principio de acusmatica'#® aplicada al
disefio sonoro de este tipo de género es fundamental para la intensificacion de
estos estados. Este concepto se torna de suma importancia en esta categoria de
videojuegos, porque segun Michel Chion, si un sonido o voz son conservados
como acusmaticos crean en efecto un misterio sobre el aspecto de su fuente y
sobre su naturaleza, propiedades o poderes, aunque esto sélo sea por el escaso

poder narrativo del sonido en cuanto a su causa'#’

Desde el contexto del cine, Chion indica que un sonido puede realizar en
una pelicula, desde sus primeras apariciones dos clases de trayectos: o es de
entrada visualizado y, seguidamente acusmatizado; o es acusmatico para

empezar y solo después se visualiza’s8.

El primer ejemplo tiene relaciéon con asociar de forma inmediata el sonido a
una imagen en particular, que podra resurgir mas o menos de manera clara en la

consciencia del espectador cada vez que este sonido sea oido de nuevo como

145 Una descripcion mas exacta de esta categoria se encuentra en el capitulo “Clasificacion de los
videojuegos” p. 23.

146 Una antigua palabra de origen griego recuperada por Jeronimo Peignot y teorizada por Pierre
Schaeffer significa «que se oye sin ver la causa originaria del sonido», 0 «que se hace oir sonidos
sin la vision de sus causas». La radio, el disco o el teléfono, que transmiten los sonidos sin mostrar
su emisor, son por definicion medios acusmaticos., Chion, Michel. 1993: p. 62.

47 |bid.
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acusmatico: Este segun el autor serd un sonido encarnado, marcado por una

imagen, desmitificado y archivado4°.

Con respecto al segundo caso, tiene que ver con preservar durante mucho
tiempo el secreto de la causa y de su aspecto, antes de revelarla. Mantiene una
tension, una expectacion, y constituye por tanto en si mismo un procedimiento
dramaturgico puro, analogo a una entrada en escena anunciada y diferida. Esta

técnica es utilizada de manera muy usual en las peliculas de misterio y atmdsfera.

Esta ultima aplicacién es la que ilustra de mejor manera la utilizacion de la
acusmatica en los videojuegos de este género. En Resident Evil este tipo de
técnica puede ser constatada en el modo de captar la atencién del usuario, esto
mediante la acusmatizacion de sonoridades que tienen relacién con los diferente
elementos diegéticos’™® que componen su universo ficcional y asi colocar al
jugador en una posicidon especulativa sobre la naturaleza de la fuente de estos
sonidos, los cuales se presentan sistematicamente por medio del sonido antes de
hacerse visibles. De esta manera, se mantiene al usuario en un estado de
expectacion que se intensifica al momento de tener que visualizar la apariencia del

elemento acusmatizado®.

Otro punto de importancia que nace a partir del manejo de los procesos de
acusmatizacion, es el denominado por Chion como fuera de campo®®?. Este
concepto en el cine hace referencia al sonido acusmatico cuya fuente no es visible
en un momento dado, temporal o definitivamente en la imagen'®3. Generalmente
este tiene por funcion delimitar espacios especificos en relacion al uso de diversos
tipos de paisajes sonoros. No obstante, segun el autor la generalizacion del
procedimiento Dolby y de la evolucién del sonido monofénico al sonido envolvente,
ha contribuido al desarrollo del concepto bautizado por este como supercampo®®“.
Este guarda relacion con los sonidos ambientales de la naturaleza, de ruidos
urbanos, de musica, de rumores, etc., que rodean el espacio visual y pueden
provenir de altavoces situados fuera de los limites estrictos de la pantalla’®.
Ademas el autor sostiene que debido a la exactitud de sus propiedades acustica
como a la estabilidad de sus cualidades sonoras, el supercampo se concibe como
un conglomerado compuesto por sonoridades que logran conquistar en el campo

visual, en cierta forma. una existencia autbnoma, que no necesariamente esta

149 |bid.

50Esto comprende a enemigos (criaturas de toda clase), aliados y componentes del entorno como
un tendido eléctrico, una radio, una pileta, un arbol, un computador, etc.

51 En el caso de Resident Evil esto ocurre al momento de tener que abrir una habitacion, en la
cual desde su interior se oye el sonido de una voz de un timbre de caracter gutural, de registro
grave, sonido que pertenece a un tipo de enemigo en particular (zombies), informando al jugador
del peligro que acecha en dicho sitio.

152 Chion, Michel. 1993: p. 63.

153 |bid.

54 |bid. p. 118.
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determinada por lo que se ve, pero segun Chion, no por eso adquiere, en el plano
estructural, una autonomia y una relacién apremiante de los sonidos entre si que

justificase hablar de banda de sonido.'%®

En cuanto a los videojuegos, el término de supercampo se entiende de igual
modo que en el cine, comprendiéndose como paisajes sonoros que coexiste en
una especie de realidad de relativa independencia con la imagen. Sin embargo,
dadas las caracteristicas de este tipo de sistema, podemos percatarnos de la
existencia de otros efectos y usos relacionados a este concepto. En este caso el
supercampo actua compensando las pérdidas espaciales y las discontinuidades
temporales y ritmicas de los movimientos de la imagen, esto condicionado por las
limitaciones tecnoldgicas que influyen particularmente en la calidad del apartado

grafico y por lo tanto en la recreacién y construccion de estos espacios diegéticos.

En Resident Evil y en los primeros juegos de esta categoria (afio 1996), los
escenarios se construyen a través de una técnica la cual es desarrollada a partir
de imagenes en formato de mapa de bits, que son fotografias las cuales
conforman la totalidad del entorno y que tienen por mision lograr un mayor
realismo, puesto que la generacion de graficos 3D para consolas era muy limitada
en relacion a su calidad de animacién visual y su uso se reducia primordialmente a
la elaboracién de los personajes, enemigos o cualquier otro elemento con que
interacttia el jugador'’. Sin embargo la utilizacion de este tipo de imagenes
digitalizadas trae por consecuencia que el espacio que rodea al personaje carezca
de animacion o movimiento. En este sentido, el supercampo actua compensando
las restricciones cinéticas del entorno, a través de la sonorizacién de los
elementos estaticos implicitos en la imagen, otorgandoles ademas una posicion
especifica gracias al manejo de sus propiedades espaciales y reforzando de esta

manera la ambientacion y caracter de un lugar determinado.

Por otra parte, la musica dara un importante paso en relacion a la practica
composicional en esta categoria de videojuegos, con lo cual permitira

principalmente su acercamiento hacia la experimentacion sonora y electroacustica.

La constante necesidad de crear cada vez mejores mecanismo para
favorecer la acentuacion de sentimientos y estados relacionados a emociones mas
intensas en el usuario, llevara a los compositores a la busqueda de sonoridades

de naturaleza mas concreta’™® y de esta manera extender e insertar en esta

156 |bid.

157 Cabe mencionar que todos los componentes del entorno del juego creados a partir de graficos
3D son los unicos que poseen algun tipo de accién.

158 Esta expresion hace alusion al concepto propuesto por Pierre Schaeffer en 1948, denominado
como “Musique Concréte” el cual tuvo como objetivo nombrar la musica hecha a partir de objetos
sonoros concretos, diferenciandola de aquella cuya base esta en un medio abstracto de la
notaciéon. En este sentido, Schaeffer explica: “Cuando en 1948 propuse el término de ‘musica



disciplina todas las posibilidades disponibles del universo acustico, ampliando asi
el concepto de sonido musical en el campo de estudio de la musica para
videojuegos. En este sentido, Silent Hill es un referente sobre este estilo de
composicién, el cual esta enfocado principalmente al manejo de las propiedades
acusticas y atributos fisicos de los sonidos, con el fin de plasmar sonoramente
diferentes caracteristicas del entorno y aspectos sicolégicos de los personajes,
como ademas de jugar con la percepcion y desconocimiento del usuario en

relacion a la naturaleza de las sonoridades que este capta.

Desde una vision general referente al juego, en 1999 se realizé en Japon el
lanzamiento del primer titulo de esta serie para la consola SonyPlaystation,
desarrollado por la compaiia Konami, a cargo del disefiador y director Keiichiro
Toyama, que junto a su grupo de trabajo, bautizado con el nombre de Team
Silent’®®, se preocuparon principalmente de trabajar en base a configurar un
producto de caracter cinematografico a través del videojuego. La posibilidad de
hacer uso de tramos mas extensos de animaciones digitalizadas ayudo a reforzar

esta perspectiva en relacion al film.

En cuanto a la narrativa, esta gira alrededor de un misterioso pueblo (el cual
lleva el mismo nombre que el juego) marcado por un oscuro pasado de muerte y
violencia, ubicado en los alrededores del Lago Toluca en California, Estados
Unidos. Variados eventos historicos han sido primordiales en la conformacion de
la atmdsfera sobrenatural que posee Silent Hill. La creacién de una secta por
fanaticos religioso, la evidencia de una serie de asesinatos incitados por esta
ultima y la existencia de pruebas antropoldgicas de una antigua tribu de nativos
vinculados a la realizacibn de crueles ceremonias, son las fundamentales
tematicas, teniendo estas intima relacidon con los protagonistas y el desarrollo de la

historia®9,

concreta’, creia que marcaba con ese adjetivo una inversion en el sentido del trabajo musical. En
lugar de anotar las ideas musicales con simbolos del solfeo y de confiar su realizaciéon concreta a
instrumentos conocidos, se trataba de recoger el concreto sonoro, sin importar su origen, y de
abstraer de él los valores musicales que contenia en potencia”. La técnica de composicidon usada
para esta musica implica la grabacion de los sonidos ambientales - sean estos pertenecientes a la
naturaleza (el canto de los pajaros) o aquellos creados por el hombre (sonidos del transito, de los
instrumentos, voces, etc.) - y la posterior manipulacion de ellos por medio de instrumentos
electroacusticos. Schaeffer, Pierre,”Tratado de objetos musicales”, Barcelona, Editorial Labor,
.1948: p. 23. Citado por Ménica Moreira, 2004 : p. 7

159 Cabe mencionar que los primeros cuatro juegos de esta saga fueron desarrollado por este
grupo. Posteriormente la creacion de los siguientes titulos estuvieron en manos de diferentes
compafias, como divisiones de Konami, Climax Group y Double Helix Games. Perron, Wolf, 2003:
p. 50.

60 Segun la narracion expuesta en los diferentes juegos, antes del 1600 el area donde se
encuentra Silent Hill era el hogar de miembros de una tribu los cuales usaban este lugar para
rituales sagrados y sangrientas ceremonias. A final de siglo los conquistadores llegaron y fundaron
el pueblo, tomando el control de este y de los aborigenes que habitaban ahi. Al poco tiempo
después, estos colonizadores empezaron a morir rapidamente, y las muertes se atribuyeron a una
supuesta epidemia, que hizo desaparecer un gran porcentaje de su poblacién. Finalmente, estos
huyeron del pueblo, dejandolo abandonado durante aproximadamente un siglo. A comienzos del
siglo XIX este volvié a ser habitado, ahora como colonia penal. En 1840 este recinto carcelario se
cerrd y el pueblo una vez mas se convirtié en tierra de nadie.



Otro asunto de interés, es la presencia de diversas realidades o
dimensiones paralelas que se manifiestan a lo largo del juego. Los personajes de
esta forma transitan por los distintos estados que experimenta Silent Hill, teniendo
fuerte implicancia en la evolucion sicologica de estos. Una de estas dimensiones
hace referencia a un poblado tranquilo, habitado y de un ritmo comun de vida, muy
similar a los tipicos suburbios norteamericanos, pero en ciertas ocasiones este se
presenta como un pueblo fantasma, desolado, envuelto por una espesa neblina,
en el cual rondan criaturas de extrafia y desforme apariencia. No obstante, al caer
la noche, todo el entorno de Silent Hill comienza a experimentar una sobrenatural
y anormal transformacion, en donde cada rincon esta tefiido de sangre, cadaveres,
cuerpos mutilados y seres amorfos. Esta dimensiéon es mencionada con el nombre
de Otherworld, que en conjunto con las otras dos mencionadas anteriormente
constituyen la totalidad del universo del juego. Sin embargo en ciertas
circunstancias los protagonistas se hallaran en una zona en la cual se
interconectan dichas realidades dando lugar a un espacio irracional llamado

Nowhere.

Retomando nuestra investigacion musical, informamos que el compositor a
cargo del grupo de obras de la serie Silent Hill es Akira Yamaoka, que a su vez es
el responsable de la construccion sonora del juego, advirtiendo de esta forma un
sentido de globalidad en la practica composicional, en relacion a la manipulacion
de los elementos musicales-sonoros que este utiliza y que conforman el universo
acustico del juego. La mayoria de los usuarios resaltan la importancia e influencia
que tiene la banda sonora en Silent Hill, siendo para muchos el factor principal de
su éxito. Estos al referirse a la musica del juego, la describen con adjetivos como
“‘escalofriante” y “perturbadora”, ademas de afirmar que relacionado a estas
cualidades Silent Hill marca un punto de diferencia entre los demas juegos del
mismo geénero. El compositor menciona que uno de sus objetivos principales era
desarrollar un producto musical que rompiera con el tipo de composicién impuesto
por los juegos de la saga Resident Evil, en el cual (segun en palabras de
Yamaoka) los sonidos y la musica de este ultimo estan elaborados de manera
“muy correcta”, limitando de esta manera la capacidad de asombro en el usuario,

debido a la utilizacion de corrientes convenciones sonoras impuestas

Durante la Guerra Civil Estadounidense, esta localidad se us6 como campo de prisioneros
de guerra, el cual posteriormente se convertiria en una penitenciaria estatal. Poco tiempo después,
Silent Hill se transformé en un pueblo turistico, otorgandole un importante auge econémico y
cultural. Por ese periodo, un grupo de fanaticos religiosos fundaron varios cultos basados en los
ritos de la tribu nativa americana que habia habitado el pueblo anteriormente. Refiriéndose a si
mismos como «La Orden», los cuales adoraban a diferentes deidades paganas, ademas de
practicar necromancia y sacrificios humanos con el propdsito de revivir al «Dios», una antigua
deidad, la cual segun sus fieles traeria el paraiso al mundo. Para financiar sus actividades, La
Orden traficé con una droga llamada White Claudia, producida a partir de una planta autéctona del
pueblo. El trafico de droga incremento el crecimiento financiero, pero finalmente fue bloqueado por
la policia local, lo que desaté un conflicto durante el cual La Orden asesind a varios oficiales.
Disponible en http//www.konami.com/Silenthill/hist.1



principalmente por la industria cinematografica norteamericana las cuales se

pueden advertir en los tipicos filmes de terror'®? .

Al proponer el analisis del conjunto musical de Silent Hill, nos encontramos
primeramente con una evidente problematica: la no existencia de partituras, esto
debido a que la mayoria de estas composiciones estan elaboradas a través de
sonidos electronicos o electroacusticos. Naturalmente, al sumarle al material
composicional cualquier fendmeno sonoro se hace necesario nuevas herramientas
para explicar estas experiencias sonoras. En su libro Analysing musical multimedia
(1998), Nicholas Cook afirma que el analisis musical en el mundo académico occidental
involucra necesariamente un compromiso con la idea de percibir (escuchar) la musica como
una serie de elementos interactuantes. El andlisis musical seria por lo tanto una actividad de
descripcion de las posibles relaciones entre esos elementos, relaciones que en conjunto
caracterizarian cada obra en si. Por lo tanto un examen estructurado a través de la
escucha que permita reconocer los elementos musicales que lo conforman, seria

el método mas adecuado para llevar a cabo el presente trabajo’®2.

Akira Yamaoka creo una gran cantidad de piezas musicales, la mayoria de
estas destinadas a los distintos escenarios y situaciones del juego, las cuales
comparten ademas un tipo de composicion en particular, que a diferencia de las
obras compuestas para la presentacion de Silent Hill y las de otros casos en
especifico, estan construidas de tal manera que algunas sonoridades del entorno
sonoro son utilizadas como elementos estructurales de la musica. Este tipo de
ejemplo se puede constatar en la pieza Sinking Horses en la cual se advierte el
sonido constante de unas gotas de agua que a primera impresidén pareciese ser un
elemento sonoro del espacio diegético. Sin embargo al escuchar la musica por si
sola, podemos percatarnos que en realidad es un componente musical, que
acompanado de una sonoridad de registro grave constituyen la base de la obra,
elaborandose ademas sobre esta una seccion de ritmo de golpes fuertes, muy

regulares, repetitivos y obsesivos producidos por un timbre de caracter metalico.

Por otro lado, existen factores del juego que tienen una fuerte influencia
en diversos aspectos de la musica, los cuales actuan segun el planteamiento de
una situacién en particular. A modo de ejemplo podemos tomar las diferentes
transformaciones experimentadas por el poblado de Silent Hill. Cuando este se
encuentra en un estado aparentemente tranquilo, se puede advertir la ausencia de

cualquier elemento musical, siendo perceptible solamente las sonoridades del

161 Entrevista a Akira Yamaoka tomada de “Silent Hill 2, Making of: alchemists of emotion”
elaborado por Fun TV — 2001.

62 Una informacion mas detallada referente al andlisis musical y procesos de estructuracion a
través de la escucha se puede encontrar en el ensayo “El papel de los proceso de estructuracion
en el andlisis de la musica electroacustica” desarrollado por Ananay Aguilar. Disponible en
http://www.monografias.com/trabajos15/analisis-musical/analisis-musical.shtml.



ambiente. Sin embargo en el momento en que todo el escenario se cubre de una
densa niebla y/o cuando los enemigos se hacen presentes, la musica aparece
tomando protagonismo, asistiendo en la interpretacion de los eventos que suceden
en pantalla, todo esto a través del uso de sonoridades que refuerzan la tension
que sugiere el peligro que implica el posible encuentro y enfrentamiento con algun
tipo de enemigo, ademas de sefalar un cambio de caracter en el ambiente. En
este sentido, la aparicion de la musica indica sobre la transicion de una realidad a
otra, la cual funciona en un sentido referencial, produciendo de esta manera una
demarcacién de un espacio determinado, fortaleciendo la interpretaciéon de la
diégesis y aumentando ademas el nivel de inmersion del usuario en relacion al
juego. Esto sucede de forma similar en el “Otherworld”, en el cual la presencia de
sonidos ruidosos de timbre analogo a los de maquinas industriales, de ritmos
constantes y mecanizados, el incremento del volumen de la musica, en conjunto
con una transformacion total del entorno, constituyen una situacion de caos,
extremo peligro e incoherencia, cualidades que diferencian esta dimension de las
anteriores, advirtiendo la importancia de la musica en este tipo de distincion

espacial y situacional.

Otro aspecto de interés mencionado por los usuarios es la labor que
cumplen ciertos items que el personaje va adquiriendo a través del juego, los
cuales estan relacionados a la produccion de una sonoridad especifica y que tiene
como funcién resaltar un aspecto situacional. Naturalmente este procedimiento
esta realizado de distinta manera al explicado en el parrafo anterior, siendo este
ultimo elaborado a partir de un sonido diegético y no de un acompafamiento

musical posicionado desde fuera de la diégesis.

En la mayoria de los juegos de esta serie, el protagonista obtiene un
singular item que es una radio portatil en mal estado, que en primera instancia
pareciese no tener ninguna utilidad y que nos permite la opcidn solamente de
encendido o apagado. No obstante al mantener encendido dicho artefacto, este
empieza a emitir un sonido de interferencia, que se genera y va incrementando su
intensidad a medida que nos acercarnos poco a poco a un enemigo. Ademas este
tiene por funcién informar sobre la presencia cercana de una criatura, que no es
visible aun, y que esta dentro de un radio determinado, en el cual los cambios de
intensidad del sonido indican la distancia entre este y el jugador. EI material
sonoro utilizado por Yamaoka en la radio es el de ruido blanco!®3, que segun este
estaria destinado a intensificar estados asociados a la confusion, tensién,
expectacion o miedo. En este sentido, podemos observar que el poder evocativo

que posee el ruido blanco para despertar en el usuario este tipo de emociones,

163 E| término “ruido blanco” proviene de la similitud entre la estructura interna de este tipo de
sonido y la luz blanca: este sonido comprende todas las frecuencias audibles simultaneamente y
con la misma amplitud, en sentido estadistico. Supper, Martin, 1997: p.52.



estaria determinado por la presencia de una dimension simbdlica la cual esta
intimamente relacionada y a su vez definida culturalmente por distintos procesos
de significacion, con lo cual cualquier sensacion acustica puede servir como un
elemento de expresion y potencial simbdlico. Dentro del campo de estudio de la
semidtical®*estas impresiones sonoras pueden comportar diferentes significados,
los cuales estan relacionados a valores como la “virtud” y el “bien”, o0 en
contraposicién, al “caos y el mal”’, donde concepciones de “orden y regularidad”,
de “consonancia y disonancia”, tienen correspondencia con aspectos morales y
éticos de un entorno sonoro determinado. Investigaciones recientes de la
musicologia han demostrado que los “sonidos distorsionados” estan asociados
generalmente a lo malévolo, a la inestabilidad y lo antinatural. Un ejemplo de eso
son las descripciones de Dante sobre el infierno, citadas por Ménica Moreira'®®,
que incluyen voces ruidosas, haciendo alusion a una congestion sonora
ensordecedora para caracterizar este sitio como un lugar de alboroto, confusion y

sobrecarga de sensaciones.

Por otra parte los distintos ambitos de altura del sonido y los efectos de
consonancia y disonancia pueden ser objeto de distintas clases de asociaciones.
Phillip Tagg'®®, al estudiar la musica utilizada en la serie televisiva Kojak, y en
peliculas apocalipticas de la década del 70°, observd que los sonidos graves
frecuentemente estaban asociados a las sensaciones de amenaza, terror, miedo,
sentencia y condena. Ademas, referente al campo de la sinestesia, estos sonidos
son percibidos como mas “pesados” y “oscuros”. Una posible explicacion para
estas asociaciones puede ser encontrada en los estudios de K. D. Kryten'®”. Para
este autor, biologicamente, los sonidos graves afectan mas facilmente a las
regiones internas del cuerpo, causando vibraciones de resonancias en las
cavidades del pecho, garganta y nariz. Desde un punto de vista emocional, Tagg
recuerda que el concepto de “pesadez” también tiene connotaciones negativas.
Por otro lado, los sonidos consonantes aparecen mejor relacionados con
sensaciones de actividad, claridad y con la felicidad, esperanza, confianza y
perspectiva. En este sentido, las disonancias son percibidas, también, como

miedo, terror, susto, duda, confusién, amargor o rencor.

164 Segun la definicion de J. L. Martinez: semidtica es la ciencia que estudia las formas y los
procesos de significacion. Es decir, la semidtica investiga toda y cualquier forma de semiosis (la
accion de los signos o los procesos de significacion). Martinez, J. L. “O que é Semidtica da
Musica?” En: Rede Interdisciplinar de Semiética da Musica. Citado en Monica Moreira, 2004: p.8
85 Ling, Jang. 1983. “Europas Musikhistorias-1730", Uppsala: Esselte. Citado en Tagg, Phillip y
Collins, Karen. 2001.The Sonic Aesthetic of the Industrial: re-constructing yesterday’s soundscape
for today’s alienation and tomorrow’s dystopia. For Soundscape Studies Conference, Dartington
College, february.Version on line www.thebackbook.net/acad/tagg/texts.html .Citado por Mobnica
Moreira, 2004: p. 26

66 Tagg, Phillip.1986. “Reading Sounds or an Essay on Sounds, Music, Knowledge, Rock &
Society”. Disponible en www.thebackbook.net/acad/tagg/texts.html, versién on line.

167 Kryter, K. D. “The Effects of Noise on Main”. London : Academic Press, 1970. Citado por Monica
Moreira, 2004: p. 26



Por esta razén, la utilizacion del ruido blanco por parte de Yamaoka estaria
fundamentada dentro de la base de los parametros antes descritos, el cual
funcionaria amoldando la percepcion del usuario, creando de esta forma distintos
tipos de asociaciones que se construyen a través de ideas externas al cddigo
musical y las cuales le son otorgadas socialmente. Por lo tanto, este sonido al ser
una masa sonora muy densa y no poseer una altura definida, (caracteristicas
pertenecientes por cierto a la de un sonido distorsionado), ayudaria a construir una
red de significaciones que da una existencia y un sentido de continuidad a los
acontecimientos de la pantalla y expresar lo que no esta manifiesto en la diégesis:

los sentimientos de miedo, tension e inseguridad.

Otro aspecto sefialado por Yamaoka esta relacionado a la importancia que
este confiere a la utilizacion del silencio dentro de la construccién del disefio
sonoro. Segun el compositor, la labor del disefiador de sonido no esta dirigida
exclusivamente a la elaboracion o selecciéon de sonoridades, sino también esta
vinculada a la eleccién cuidadosa de los momentos de silencio. Comprender el
como, cuando y donde utilizar la ausencia del sonido, es fundamental para
transmitir en el jugador sensaciones de soledad o aislamiento, lo cual ademas es
necesario para conservarle en un aparente estado de vulnerabilidad, puesto que
cualquier sonido que aparezca sorpresivamente en el entorno producira en el una
reaccion (sobresalto, susto, asombro, temblor, miedo, etc.) y lo mantendra

expectante a una posible reaparicion de otra sonoridad.

Por otra parte, la aplicacion de la acusmatica en los videojuegos, descrito
anteriormente, es también apreciable en los procesos de sonorizacion de Silent
Hill. Segun explica Imamura Ahikiro, productor general, la manera en que el juego
logra asustar al usuario y mantenerlo en una constante tensidon, estaria
relacionado principalmente con el desconocimiento de la fuente de los sonidos que
el usuario escucha a su alrededor y que generalmente pertenecen a diferentes

clases de criaturas.

“En Silent Hill, el miedo, podria ser definido en términos de que lo que no
vemos es lo que nos hace sentir miedo. Si sabemos que hay algo extrafio a

nuestro alrededor y no podemos verlo, nos asustamos en el fondo”.168

En este sentido, un factor importantisimo que ayuda a fortalecer este tipo de
uso de la acusmatica es el que esta relacionado al concepto de iluminacion en los
escenarios. Generalmente, el desarrollo del juego acontece en espacios abiertos —
las calles de Silent Hill — o en lugares cerrados — un hospital, un manicomio o una

escuela —, siendo estos ultimos las zonas donde se elabora los eventos mas

168 Entrevista a Imamura Ahikiro tomada de “Silent Hill 2, Making of: alchemists of emotion”
elaborado por Fun TV - 2001.



significativos de la historia. Una caracteristica en particular de estos es su escasa
luminosidad, en el cual nuestro protagonista recorre largos pasillos y amplias
habitaciones en plena oscuridad, ayudado solamente de una linterna. Este
componente del ambiente influye en forma determinante en los procesos de
acusmatizacion, ya que el usuario al tener una minima percepcién visual de su
entorno, se ve obligado solamente a especular sobre lo que “suena”, produciendo
en el un estado de continua tension, que se mantendra hasta el momento de
visualizar el objeto acusmatizado (desacusmatizacion), lo cual sucedera
solamente cuando este ultimo se encuentre lo bastante cerca del radio de luz de la

linterna del personaje.



CONCLUSION

Como podemos observar los procedimientos de sonorizacion y
musicalizacién utilizados en los videojuegos guardan una estrecha relacion con el
campo conceptual del cine. Sin embargo la manera en que la musica se relaciona
con el usuario a través de la interfaz plantea resultados de naturaleza distinta.
Cada entrada de la musica o alguna alteracién de esta (incrementacion o
disminucién del volumen, cambios timbricos, alteracion en la velocidad del tempo,
etc.), estara la mayoria de las veces determinada por una accion especifica
ejecutada por el jugador. Por lo tanto, este vinculo se trasforma en un canal en el
cual se establece una comunicacién y relacion mucho mas profunda con el
usuario, donde se transmiten ademas diversos contenidos tanto simbdlicos como
también estimulos sensoriales. Es por esta razon, que todo el conjunto sonoro del
juego pasa a ocupar un lugar substancial en la formulacion de significados y
ademas ser un importante elemento de referencia que puede influir en las
respuestas del jugador, sean estas de orden emocional, fisico o intelectual, en la

creacion de diferentes estados de animo y en los procesos de inmersion.

Por otra parte, el desarrollo y evolucion de los componentes tecnoldgico-
musicales descritos anteriormente, demuestran dos relevantes aspectos, la
relacion entre programador-compositor y el papel de las limitaciones técnicas en la
conformacién del imaginario musical de esta disciplina. En primer lugar lo
necesario que se vuelve para este ultimo el conocimiento y manipulacion de los
lenguajes de programacion para la practica compositiva, lo cual permite al
compositor entender de manera mas profunda el comportamiento que tendra la
musica con el sistema y el jugador, puesto que esta se encuentra inserta en un
conjunto de procedimientos (algoritmo) y donde se interrelaciona con los demas
componentes del programa. En segundo lugar, como las restricciones
tecnolégicas determinaron la evolucién de la practica compositiva en términos de
polifonia y armonia'®. Es interesante ademas destacar, la similitud que tiene este
proceso con el desarrollo de la musica erudita occidental, puesto que las dos se
han iniciado a partir de texturas monddicas para después ir gradualmente

adoptando texturas de tipo acordal y polifonicas.

Finalmente, si volvemos a preguntarnos sobre la posibilidad de que la
musica de videojuegos pueda ser considerada como un género musical, podemos
decir que nos sentimos en condiciones de afirmar esta hipotesis, esto debido a las

particularidades del medio para el que esta elaborado (el videojuego). Como

69 Por ejemplo, en sus inicios los videojuegos no constaban con mas de dos generadores de
sonido, por lo que era imposible elaborar algun tipo de textura acordal y que traia por consecuencia
que la mayoria de las composiciones fueran de caracter contrapuntistico y de gran velocidad para
asi compensar falencias armoénicas. Sin embargo, gracias al progresivo avance y mejoramiento de
las tecnologias destinadas a la reproduccién sonora, permiti6 un mayor numero de canales con lo
que se paso a la utilizaciéon de acordes y a un planteamiento de la musica de tipo vertical.



mencionamos anteriormente, la interaccion que permite una relacion distinta entre
musica-usuario, el conocimiento de los lenguajes de programacion y del sistema
por parte de los compositores, el que la mayoria del repertorio sea musica
programada por ordenador y que el videojuego sea considerado hoy como un
nuevo “medio audiovisual, que se diferencia de otros medios audiovisuales por el
empleo de un nuevo concepto, que asocia la multiplicidad de estimulos
sensoriales con la participacion activa del jugador, hace de la musica de
videojuegos un terreno musicolégico autbnomo, por lo que no se puede reducir
solamente y ser una mera extension del campo de estudio de la musica para cine.
Por lo tanto, se hace necesario una distincion clara entre estos, para que la
musica de videojuegos sea analizada y tomada en cuenta por sus propias

caracteristicas.

Ademas, es de nuestro interés que esta investigacion de lugar al
planteamiento de nuevas inquietudes relacionadas a este campo de estudio. En
este sentido, seria necesario un analisis a fondo sobre algunos aspectos
importantes mencionados en el cuerpo de esta tesis, que tienen que ver, por
ejemplo, con los procedimientos y técnicas referentes a la practica compositiva en
videojuegos, la cual exige actualmente un conocimiento acabado sobre la
manipulacion de sofisticadas tecnologias informaticas, las cuales son aplicadas a
la construccion sonora para este medio y su funcionamiento generalmente es
desconocido para la mayoria de los musicos y compositores nacionales. Por otra
parte, el desarrollar un campo tedrico-conceptual sobre la relacion de imagen y
sonido en el videojuego, puesto que en el presente trabajo se mencionan
solamente algunos ejemplos de estos procedimientos, abarcando solamente una

pequefa parte de este desconocido terreno de investigacion.
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