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Introduccion

AMi ke Pummel |l o resume brevemer
sabe donde esta la musica y la musica no sabe

dondeestael juegoo (Belinkie, 1999

En el siguiente trabajo indagaremos acerca del que para nosotros es uno
de los campos contemporaneos mas prolificos en la utilizacién de la musica y el
sonido: el videojuego.

Es indudable que la musica juega un rol importante en los diversos medios
audiovisuales como multimediales, y los videojuegos han pasado de ser una
actividad de nicho en sus origenes a ser fenomenos de gran alcance social (como
el Pokémon Go en 2016). Un importante reconocimiento a la masica de videojuegos
ocurrié en el festejo numero 55 de los Grammys en 2012. La obra ganadora de la
categoria Best score soundtrack of visual media fue el soundtrack de Journey,
sacado al mercado ese mismo afio. Compuesto por Austin Wintory, compositor de
los otros videojuegos como Flow y Flower, con tan solo 28 afios estuvo
compartiendo la nominacion con reconocidos compositores tales como Hans

Zimmer para The Dark Knight Rises y John Williams con Adventures of Tintin.

A pesar de dicha relevancia social del fendmeno objeto de estudio, hemos
notado a partir de la realizacion de una serie de relevamientos sobre el dominio en
cuestion, falta de profundizacién y de generacion no solo de nuevos conceptos, sino
una desactualizacion en los ejemplos a utilizar cuando se refiriere a usos del sonido
en esta area. La mayor parte de estos conceptos no son propios del videojuego,
sino que provienen del mundo del cine y los ejemplos mas utilizados para analizar
especificamente en este medio son de décadas pasadas, resultando insuficientes
para explicar ciertos funcionamientos discursivos contemporaneos en el mundo del
videojuego.

El material tedrico y analitico con el que trabajamos, relativo al fenébmeno,

proviene en su mayoria del ambito popular y de espacios informales, debido a la
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existencia de muchisima mas informacion en plataformas como YouTube que en
trabajos de indole académico. No obstante, se lograron incorporar al estudio
algunos trabajos formales provenientes del mundo académico. Inicialmente
formulamos diversas preguntas que nos ayudaron a definir el objeto de estudio,
ordenando nuestras prioridades al realizar un recorte entre tantas posibles

alternativas de abordaje; entre ellas destacamos las siguientes:

1- ¢ Qué nuevas posibilidades del uso de la musica y del sonido en esta area
emergieron durante estos ultimos afios?

2- ¢ Cudles son los nuevos paradigmas que presentan la musica y el sonido
diegético y extradiegético en el videojuego actualmente?

3- ¢ Como se tratan e influyen los aspectos musicales en juegos de musica?

Y mas puntualmente, ¢ Cémo se adecuan cuestiones de lectura musical?

El propésito de este trabajo es, mediante el analisis y la ejemplificacion a
través de casos seleccionados, aportar una aproximacion actualizada sobre la
utilizacion del sonido en los videojuegos, incluyendo las nuevas posibilidades que
se han ido desarrollando a partir de 2010, y que en ocasiones acercan mas la
interactividad del jugar a las modalidades cognitivas que se activan en la lectura y
en la performance musical y a las gestualidades particulares que se despliegan al

tocar un instrumento.

Objetivo general:
Aportar un relevamiento actualizado acerca del funcionamiento de la
musica y el sonido en los videojuegos a partir de la década de 2010, a los efectos

de contribuir al campo de estudios desde el analisis de casos relevantes.

Objetivos especificos:
- Realizar una revision conceptual de las complejas relaciones que se

establecen entre sonido e imagen en el ambito de los videojuegos.



-Describir el desarrollo que han tenido los videojuegos vinculados con las
gestualidades inherentes a los instrumentos musicales y su modo de abordar
cuestiones especificas articuladas con el lenguaje y la lectura musical.

- Indagar acerca de las relaciones que se establecen entre el sonido y la
jugabilidad propia de los videojuegos, ya sea tanto al ser utilizado como un mapa
sonoro interactivo donde se desarrolla la accién, o la interaccion entre el jugador,

sus decisiones y el sonido.

En cuanto a la dimensién metodoldgica, desarrollaremos un trabajo de
corte cualitativo, realizando un estudio analitico a partir de la seleccidon de casos
relevantes. Se tratara de una investigacion exploratoria, que nos parece la mas
adecuada para este tipo de trabajo, porque nos basaremos en un objeto de estudio
donde la informacion previa entra en conflicto con nuevos paradigmas y donde
detallaremos sus conflictos y tensiones. Recurriremos a técnicas de observacion y
registro en el contexto de desarrollo del fenbmeno y atendiendo a las condiciones
de funcionamiento de los videojuegos desde el modo en que se presentan en
nuestra experiencia.

El analisis considerara tanto la musica como el conjunto de sonidos no
musicales que participan de los videojuegos seleccionados (todos posteriores a
2010). No se tratard de un analisis exclusivamente tedrico-musical, sino que se
tendra en cuenta, de manera global, la dimensién sonora desde la perspectiva del
jugador identificando, asimismo, el modo en que la musica responde a la
funcionalidad prevista por el desarrollador. Por ende, se pondra foco en la recepcién
y los efectos sobre el jugador como parte del gameplay (jugar el juego), ya sea de
forma directa (con el controlador) como indirecta (el ritmo que el juego da).

Existe mucha bibliografia e informacion tanto formal como no formal respecto
al tema. Desde nuestras posibilidades actuales de acceso hemos advertido que la
bibliografia formal sobre el tema data, mayoritariamente, hasta aproximadamente el
afno 2008; debido a esto decidimos recortar nuestro trabajo al utilizar ejemplos
desde el afio 2010 en adelante. Los antecedentes tedricos a los que recurrimos son

mayoritariamente tesis respecto a temas cercanos, como un caso puntual de masica



en un videojuego! y libros que tratan tanto la historia como el disefio de sonido en

estos?.

También recurriremos a videografia y material sonoro/musical que sera
anexado correctamente al final del trabajo.

Retomando la cita con la que iniciamos esta introduccion, la aleatoriedad
est 8§ constantement e puesta en | uegm
videojuego (ya sea por consecuencia del jugador, como no) y la musica siempre en
el mismo momento ni lugar. Aunque se componga una banda sonora
especificamente para un videojuego, es muy probable que, en cada experiencia de
juego, esté presente en una accion diferente del jugador, debido a que ambos tienen

una cierta libertad de no estar atados completamente el uno al otro.

1 Como por ejemplo: Moreira Cury, M. (2004) La musica de los videojuegos: Modalidades de uso y

su relaci-n con el imaginario social. Un estoudi o

Universidad de Chile. Facultad de Artes. Escuela de postgrado.
2 Collins, Karen (2008) Game Sound An Introduction to the History, Theory, and Practice of Video
Game Music and Sound Design.
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Capitulo |
Breve resefa acerca de la relacién musica-

videojuegos y su desarrollo historico



Antes de aproximarnos a la década de 2010 sera preciso aportar una
breve resefa historica acerca del modo en que se ha desarrollado la relacion
musica-videojuego. Con la evolucion de la musica a través del tiempo, debemos
relacionarla con la consola y su tecnologia, ya que ambas se relacionan
directamente con la utilizacién de la musica y el sonido en los videojuegos.

Al principio, los videojuegos no tenian sonido alguno. En relacion con el
pinball® y las salas de juegos de novedad, habia maquinas de juego, especialmente
la maquina tragamonedas estilo bandido de un solo brazo. Las primeras maquinas
tragamonedas, como la Mills Liberty Bell de 1907, incluyé una campana con una
combinacion ganadora, Un concepto que todavia esta presente en la mayoria de
las tragamonedas de hoy.

Durante bastante tiempo ha sido complicado sefialar cuél fue el primer
videojuego, principalmente debido a las multiples definiciones que de este se han
ido estableciendo, pero se puede considerar como primer videojuego el Nought and
crosses, también llamado OXO, desarrollado por Alexander S. Douglas en 1952. El
juego era una versién computarizada del ta-te-ti que se ejecutaba sobre la EDSAC
(ordenador de la época) y permitia enfrentar a un jugador humano contra la
maquina.

En 1958 William Higginbotham cred, sirviéndose de un programa para el
calculo de trayectorias y un osciloscopio, Tennis for Two: un simulador de tenis de
mesa para entretenimiento de los visitantes del Brookhaven National Laboratory.
Cuatro afios mas tarde Steve Russell, un estudiante del Instituto de Tecnologia de
Massachussets (MIT), dedicd seis meses a crear un juego para computadora
usando gréaficos vectoriales: Spacewar!. En este juego, dos jugadores controlaban
la direccion y la velocidad de dos naves espaciales que luchaban entre ellas. El

3Juego de salén mecanico, electromecanico o electrénico a base de una bola impulsada por un
resorte que corre por un tablero con diversos disefios ornamentado con diversos componentes
electronicos cuyo contacto con la bola otorga cierta puntuacién al jugador, la bola es re-
proyectada dentro del tablero por unas paletas o flippers.



videojuego funcionaba sobre un PDP-1% y fue el primero en tener un cierto éxito,

aungue apenas fue conocido fuera del @ambito universitario.

Fig.1: Spacewar! Con su pantalla Fig.2: Tennis for Two con su pantalla y
Mandos.

El primer videojuego producido en masa fue Computer Space (1971), que
era un pinball electronico producido por Nutting Associates. Este juego contenia
sondos de fAbatall as espaci al es oc¢ohetesmisiiesnde se
y explosiones (Collins, 2008. PP 8). A pesar de esto, el primer videojuego que fue
un hit para la época fue Pong, producido por Atari en 1972. Pong era un tenis de
mesa virtual, y los sonidos eran los que se producian cuando la pelota era pasada
de un lado y de otro, cuando chocaba con la paleta, y cuando se hacia el tanto.
Durante los primeros afos de la década llegaron al mercado doméstico sistemas
como Oddyssey 2 (Phillips), Intellivision (Mattel), Colecovision (Coleco), Atari 5200
(Atari), Commodore 64 (Commodore), Turbografx (NEC). Mientras, en las maquinas
triunfaron el Pacman (Namco), Battle Zone (Atari) o Pole Position (Namco).

4 (Programmed Data Processor-1) fue el primer computador de la serie PDP de la Digital
Equipment, producida por primera vez en 1960. Es famoso por ser el computador mas
importante en la creacioén de la cultura hacker en el MIT, BBN y en otras partes



Fig.3: Pantalla de Pong de Atari.

En las salas de juego, el sonido variaba considerablemente de una

maquina a otra, con los requisitos de sonido a menudo impulsan la tecnologia de

hardware para el juego. Una guia de programacion de la maquina de juego de 1976

describié cémo la especificidad técnica condujo el audio en las maquinas, y

vV i c e v d.ossciacuitos@® sonido son una de varias areas que muestran poca

similitud especifica de un juego a otro. Este es un natural resultado de disefiadores

gue necesitan ruidos muy diferentes para las funciones de juego de los juegos

donde el tema de las maquinas varia mucho. Por ejemplo, un juego de disparos

requiere un disefio de circuito de sonido muy diferente al de un juego de conducciéno

(The Text Book of Vi deo @GmausanentBegtromics (hdQush NO

1976, p. 46). El sonido era dificil de programar en las primeras maquinas, y habia

una batalla constante para reducir el tamafio de los archivos de sonido debido a

limitaciones tecnoldgicas, como Garry Kitchen, desarrollador de muchos de los

primeros si st emas de | Roeeg el sonidbey docsacastabdsenar fu

juego. Tienes que considerar que el sonido debe caber en la memoria disponible.

Es un delicado equilibrio entre hacerlasc o sas bi en y hacern.que enc
La musica se almacenaba en medio fisicos como los casetes y los discos

de vinilo analégicamente. Estos componentes eran caros y propensos a averias

bajo uso constante, haciéndolos poco adecuados para su uso en los arcades®. Un

método mas econdmico de tener musica en un videojuego era usar medios digitales,

>Término genérico de las maquinas recreativas de videojuegos disponibles en lugares publicos
de diversion, centros comerciales, restaurantes, bares, o salones recreativos especializados.
Son similares a los pinballsy a las tragamonedas de los casinos, pero debido a que no
son juegos de azar ni de apuestas 0 ya que se basan en la destreza del jugadord por lo general
no tienen las limitaciones legales de estas.
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usando un microprocesador especifico para generar ondas analdgicas convirtiendo
codigos digitales a impulsos eléctricos enviados a un altavoz. De esta misma forma
se generaban los efectos sonoros.

Aunque esto permitid la inclusion de musica a los juegos de arcade en los
afos 1970, ésta solia ser monofonica, ciclica o usada sélo entre fases o al comienzo
de la partida, como en Pac-Man o Pole Position. La decision de incluir masica en un
videojuego significaba que tenia que ser transcrita a cédigo por un programador,
tuviese 0 no experiencia musical. Alguna musica era original y otra estaba en
el dominio publico.

El sonido se utiliz6 para mantener un ritmo regular en algunos juegos
populares. Space Invaders (Midway, 1978) sent6 un precedente importante para
musica continua, con un bucle descendente de cuatro tonos de pies alienigenas
marchando que aceler6 a medida que avanzaba el juego. Podria decirse que los
Space Invaders y Asteroid (Atari, 1979), con una "melodia” de dos notas, representa
los primeros ejemplos de musica continua en juegos, dependiendo de cémo se
defina la musica. La mausica tardé en desarrollarse porque era dificil y lento
programar en las primeras maquinas, como explica el compositor de Nintendo
Hirokazu "Hip" Tanaka®: "La mayoria de la musica y el sonido en la era del arcade
(Donkey Kong y Mario Brothers) fueron disefiados poco a poco, combinando
transistores, condensadores y resistencia. Y a veces, la musica y el sonido incluso
se crearon directamente en el puerto de la CPU escribiendo 1s y 0s, y emitiendo la
onda que se convierte en sonido al final. En la era en que las capacidades de ROM
eran solo de 1K o 2K, tenia que crear todas las herramientas usted mismo. Los
interruptores que manifiestan direcciones y datos se colocaron uno al lado del otro,
por lo que debe escribir algo como"1,0,0, 0, 1" | i teral men

Para 1980, los fabricantes de Arcade incluian chips de sonido dedicados
conocidos como generadores de sonido programables o PSG en sus placas de
circuito, y se desarrollé6 mas musica de fondo tonal y elaborados efectos de sonido.

Algunos de los primeros ejemplos de repeticion de bucles musicales en los juegos

6 Compositor famoso por su trabajo en varios juegos de las consolas NES y Game
Boy de Nintendo. Actualmente es presidente de Creatures Inc
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se encontraron en el Rally X (Namco / Midway, 1980), que tenia un bucle de seis
compases (un compas repetido cuatro veces, seguido de la misma melodia
transpuesta a un tono mas bajo), y Carnival (Sega, 1980, que utilizé el vals "Over
the Waves" de Juventino Rosas de alrededor de 1889). Aunque el Rally X se baso
en el sonido muestreado utilizando un convertidor digital a anal6gico, Carnival utilizé
el mas popular de los primeros chips de sonido PSG, el General Instruments AY -3-
8910. Los chips de voz, que podrian usarse para muestras vocales cortas o para
efectos de sonido, también comenzaron a tener mas importancia a principios de la
década de 1980. Atari incluy6 un chip TMS5220 de Texas Instruments (que se habia
usado en Speak 'n' Spell, la popular familia juego electrénico) en varios juegos,
como Star Wars (1983) e Indiana Jones and the Temple of Doom (1985). También
hubo algunas practicas de programacion sin bucles durante esta era que influirian
en futuros desarrollos en la musica de juegos. Frogger (Konami, 1981) fue uno de
los primeros juegos en incorporar musica dinamica. El juego, en el que el jugador
guia a una rana mas alla de los autos y mueve los registros hacia una serie de
cuatro casas de seguridad, utiliza al menos once canciones de juego diferentes,
ademas de "juego terminado” y los temas de inicio del nivel.

En el resto del mundo se produjo una polarizacién dentro de los sistemas
de videojuegos. Japon apostd por el mundo de las consolas domésticas con el éxito
de la Famicom, consola lanzada por Nintendo en 1983 y conocida en occidente
como NES (Nintendo Entertainment System), mientras que Europa se decantaba
por los microordenadores como el Commodore 64 o el Spectrum. A la salida de su
particular crisis los norteamericanos continuaron la senda abierta por los japoneses
y adoptaron la NES como principal sistema de videojuegos. A lo largo de la década
fueron apareciendo nuevos sistemas domésticos como la Master System (Sega), el
Amiga (Commodore) y el 7800 (Atari), que gozaron de diferentes niveles de
popularidad segun la region, y juegos hoy en dia considerados clasicos como Tetris

de Alexey Pajitnov.
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Fig.4: Commodore Amiga.

Una mirada mas cercana a la evolucion del mercado muestra que los
videojuegos ayudaron a marcar el comienzo de un nuevo tipo de consumidor. Los
consumidores comienzan a adoptar el concepto de sistemas digitales como
herramientas de entretenimiento comodo y eficaz, podria decirse que contribuian a
gue una generacion aceptara facilmente a los ordenadores personales (Lin y Leper,
1987), y a la Web. Impulsaron, ademas, el desarrollo de microprocesadores, la
inteligencia artificial, las redes de banda ancha y las tecnologias de visualizacion
(Burnham, 2001).

A principios de los afios 90 las videoconsolas dieron un importante salto
técnico gracias a la competicién de la llamada "generacion de 16 bits" compuesta
por la Mega Drive, la Super Famicom de Nintendo (cuyo nombre fue cambiado en
occidente, pasando a ser Super Nintendo Entertainment System " SNESA) ,
Engine de NEC, conocida como Turbografx en occidente y la CPS Changer de
(Capcom). Junto a ellas también aparecié la Neo Geo (SNK) una consola que
igualaba las prestaciones técnicas de un Arcade pero demasiado cara para llegar
de forma masiva a los hogares. Esta generacion supuso un importante aumento en
la cantidad de jugadores y la introduccién de tecnologias como el CDROM, ademas
de una importante evolucién dentro de los diferentes géneros de videojuegos,
principalmente gracias a las nuevas capacidades técnicas. (Belli y LoOpez Raventos,
2008, 164).
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Referente a las ya antiguas consolas de 16 bits, su mayor y ultimo logro
se produciria en la SNES mediante la tecnologia 3D de pre-renderizados de SGI,
siendo su maxima expresion juegos como Donkey Kong Country y Killer Instinct.
También surgio el primero juego poligonal en consola, la competencia de la SNES,
MegaDrive, lanzo el Virtual Racing, que tuvo un gran éxito ya que marco un antes 'y
un después en los juegos 3D en consola. Rapidamente los videojuegos en 3D
fueron ocupando un importante lugar en el mercado, principalmente gracias a la
llamada "generacion de 32 bits" en las videoconsolas: Sony PlayStation, Sega
Saturn (que tuvo discretos resultados fuera de Japén); y la "generacion de 64 bits"
en las videoconsolas: Nintendo 64 y Atari jaguar. En cuanto a los PC, se crearon las
aceleradoras 3D que permitian un gran salto en la capacidad grafica de los juegos.

El primer ordenador personal que hizo uso del procesamiento digital de
sefales en la forma del muestreo fue el Commodore Amiga en 1985. El chip de
sonido del computador presentaba inicialmente cuatro convertidores digital-
analdgico de 8 bits. En lugar de generar simplemente una forma de onda que
sonara como un pitido mas o menos simple, como hace la sintesis FM, esto permitio
reproducir pequefias muestras pregrabadas de sonido residentes en memoria a
través del chip de sonido. Asi, el desarrollador podia tomar una «muestra» del
instrumento real o sonido que quisiera con una calidad y fidelidad significativamente
mayor de lo que habia sido posible anteriormente o estaria disponible en
ordenadores domésticos durante varios afios mas. Esto fue un desarrollo primitivo
de lo que posterior se llamé sintesis wavetable o soundfonts. Por ser el primer
ordenador disponible y asequible con estas caracteristicas, el Amiga permaneceria
como una herramienta basica de los primeros compositores de
musica secuenciada, especialmente en Europa. (Musica de videojuegos. (s.f.) En

Wikipedia. Recuperado el Recuperado el 9 de Agosto de 2019.)

El principal rival del Amiga, el Atari ST, usaba el generador de sonido
programable (PSG) Yamaha YM2149, que era muy limitado, comparable al SID del
Commaodore 64, por lo que para oir sonido digitalizado en el Atari ST se requerian

ciertos trucos de programacion que consumian tiempo de proceso, haciéndolo
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inviable para los videojuegos. Al disponer de puertos MIDI integrados, el Atari ST
fue usado por muchos musicos profesionales como un dispositivo MIDI
programable.
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Fig.5: Chip de sonido de Atari

Aunque el muestreo tenia el potencial de producir sonidos mucho mas
realistas, cada muestra requeria mucha mas cantidad de memoria, siendo aun
todos los tipos de éstas, tanto las de estado sélido (cartuchos) como las magnéticas
(disquetes), muy caras por KB. Por el contrario, la musica generada a partir de
sonidos secuenciados no exigia mas que unas pocas lineas de codigo relativamente
simple y requeria muchisima menos memoria.

El lanzamiento de un programa de libre distribucién llamado Sound
Tracker por Karsten Obarski en 1987 inici6 la era del formato MOD, que facilitaba
que cualquiera produjese musica a partir de muestras digitalizadas. Los ficheros
.MOD se generaban con programas llamados trackers, que tomaron su nombre
del Sound Tracker de Obarski. Esta tradicion .mod/tracker continué con las
computadoras PC en los afios 1990. Algunos buenos ejemplos de videojuegos para
el Amiga que usaban muestras digitalizadas de instrumentos son la banda sonora
de David Whittaker para Shadow of the Beast, la de Chris Hilsbeck para Turrican
2y las melodias de Matt Furniss para Laser Squad. Richard Joseph también
compuso algunos temas con voces Yy letra para juegos producidos por Sensible
Software, siendo los mas famosos Cannon Fodder (1992) con la cancién War Has

15



Never Been So Much Funy Sensible World of Soccer (1994) con Goal Scoring
Superstar Hero.

Esta evolucion también lleg6 a las consolas de videojuegos domésticas,
especialmente con el lanzamiento de la SNES en 1991. Este sistema incorporaba
un microprocesador dedicado de Sony para la generacion de sonido y para
efectos DSP via hardware. Disponia de 8 canales de sonido muestreado con una
resolucion de hasta 16 bits, contaba con una impresionante seleccién de efectos
DSP incluyendo un tipo de ADSR presente normalmente en esa época solo en los
sintetizadores de gama alta, y sonido totalmente estéreo. Esto permitié la
experimentacion de la acustica aplicada a los videojuegos, bien como acustica
musical (juegos primitivos como Castlevania IV, F-Zero, Final Fantasy 1V, Gradius
lIl'y posteriores como Chrono Trigger), direccional (Star Fox) y espacial (el Dolby
Pro-Logic fue usado en algunos juegos, como King Arthur's World y Jurassic Park),
asi como también de la acustica ambiental y arquitecténica (Zelda Ill, Secret of
Evermore). Muchos juegos también hacian un uso intensivo de la capacidad de

reproducir muestras de alta calidad (Super Star Wars, Tales of Phantasia).

Fig.6: Consola Snes y su mando

El enorme aumento de capacidad que supusieron los medios
de almacenamiento Optico se combinaron con el cada vez mas potente hardware
de generaciéon de sonido y la mayor calidad de las muestras en las consolas de
quinta generacion. En 1994, la PlayStation 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 DSP por hardware como
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la reverberaciébn. Muchos titulos de Squaresoft siguieron usando musica
secuenciada, como Final Fantasy VI, Legend of Manay Final Fantasy Tactics.
La Sega Saturn, también con unidad de CD, disponia de 32 canales PCM con la
misma resolucion que la PlayStation. En 1996 la Nintendo 64, usando aun cartuchos
de estado sdlido, contaba en realidad con un sistema de sonido integrado y
escalable que era potencialmente capaz de hasta 100 canales PCM a una
frecuencia de muestreo mejorada de 48 kHz. Los juegos para la Nintendo 64, debido
al coste de la memoria de estado sélido, solian sin embargo tener sonido
muestreado a menor calidad que las otras dos consolas, y la musica tendia a ser
mas simple. (Muasica de videojuegos. (s.f.) En Wikipedia. Recuperado el
Recuperado el 9 de Agosto de 2019.)

En losIBM PC compatibles, el sonido muestreado comenz6é su
introduccién con el lanzamiento de la Sound Blaster de Creative en 1989, que
supuso una solucién genérica asequible para los usuarios de PC que querian contar
con caracteristicas sonoras avanzadas. La tarjeta incluia un puerto para joystick,
soporte MIDI compatible AdLib, un puerto estdndar para tarjetas secundarias como
su propia Wave Blaster o productos de otras compafias, y permitia la grabacion y
reproduccion de sonido digital a 8 bits y 22,05 kHz (posteriormente 44,1 kHz) para
un unico canal estéreo. Sin embargo, esto no supuso la adopcion masiva del sonido
muestreado en los juegos de PC debido a su incapacidad para reproducir mas de
una muestra cada vez. La musica secuenciada continuaria siendo la mas comun en
los juegos de PC hasta mediados de los afios 1990, cuando el CD-ROM se
popularizo.

La era de 16 bits marc6 un momento en que el audio del juego ya no se
veia como una ocurrencia tardia, sino que era, mas bien, el punto de inflexién de
muchos desarrollos interesantes en la historia de los juegos. Muchas de las
innovaciones tecnolégicas de audio ahora provenian de los estudios de juegos y
fueron impulsadas por los compositores de juegos, disefiadores de sonido y
programadores de sonido, en lugar de provenir de fuentes externas. Sin embargo,
la naturaleza competitiva de la industria de los juegos significO que muchos de los

avances mas importantes, siguieron siendo exclusivos, en manos de quienes
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crearon y patentaron las ideas. Obtener una ventaja sobre un competidor era mas
importante que crear estandares mediante los cuales la industria pudiera
desarrollarse.

El desarrollo del estandar General MIDI y los avances en el hardware de
sonido permitieron mejoras en la calidad del sonido y la polifonia, asi como una
mayor memoria, permitiendo mas musica y canciones mas largas. El muestreo de
mayor fidelidad permitié efectos de sonido mas realistas, y el formato MOD facilitd
la organizacion de las innumerables secuencias que estaban involucradas en un
juego, mientras que al mismo tiempo ayudoé a reducir los requisitos de memoria para
la masica, al basar las canciones en la secuenciacion de datos. Mas importante adn,
representd un cambio en el software del juego hacia la creacién de productos
amigables para musicos. Mientras que anteriormente la mayoria de los creadores
de musica para juegos habian sido programadores, la creacién de MIDI y MOD
permitié la entrada de mas musicos en el desarrollo de juegos. Como resultado, el
sonido se convirti6 en una parte mas integral de los juegos en esta era, de tal
manera que apagar el sonido a veces era perjudicial para el juego.

En PC eran muy populares los FPS como Quake (id Software), Unreal
(Epic Megagames) o HalfLife (Valve) y los RTS como Command & Conquer
(Westwood) o Starcraft (Blizzard). Ademas, las conexiones entre ordenadores
mediante internet facilitaron el juego multijugador, convirtiéndolo en la opcion
predilecta de muchos jugadores, y fueron las responsables del nacimiento de los
MMORPG como Ultima Online (Origin). Finalmente, en 1998 aparecio en Japoén la
Dreamcast (Sega), la cual llegaria a occidente en 1999 y daria comienzo a la
"generacion de los 128 bits".

En el 2000 Sony lanzé la esperada PlayStation 2 y Sega lanz6 otra
consola con las mismas caracteristicas técnicas de la Dreamcast, con la diferencia
de que esta venia con un monitor de 14 pulgadas, un teclado, altavoces, y los
mismos mandos llamados Dreamcast Drivers 2000 Series CX1. En 2001 Microsoft
entra a la industria de las consolas creando la Xbox. Otras dos nuevas consolas
portéatiles con desarrollo técnico importante lanzadas en 2004 fueron la Nintendo DS

y la PlayStation Portable (PSP). La Nintendo DS es una portatil bastante innovadora,
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mientras que la PSP es mas potente e incluye capacidades de reproduccion de
algunos medios. En los paises occidentales, ambas han tenido niveles de éxito
similares, pero en Japdn la DS ha sido un gran hit, sobrepasando ampliamente a la
PSP.

Fig.7: PlayStation 2 y su mando

El final de 2005 vio el lanzamiento de la Xbox 360. El afio 2006 marca la
continuacion de lanzamientos de la nueva generacién en la forma de 2 nuevas
consolas. Sony con su PlayStation 3 y Nintendo con la Wii (antes conocida como
Nintendo Revolution). Mencion aparte merece el soporte multimedia sobre los que
en esta generacion se asientan los videojuegos. Las tres consolas admiten DVD,
pero por su parte, la Xbox 360 también admite mediante un periférico externo a la
lectura de HD DVD, que permite hasta 51GB de capacidad (triple capa) con una
tasa de transferencia de 36,55Mbps. Sony, con su PlayStation 3, ha elegido el
formato Bluray con una capacidad de 54GB y una tasa de hasta 54Mbps.

La PlayStation de Sony comenzd su vida como un componente adicional
de CD-ROM para el sistema SNES de Nintendo. Nintendo habia unido fuerzas con
Sony para competir mejor con Sega en el mercado de los videojuegos, pero las dos
compaiiias no pudieron ponerse de acuerdo sobre el sistema, y Nintendo finalmente
firmd un contrato con Philips. Sony decidié seguir adelante con su propio sistema
de 32 bits, la PlayStation.

Bajando el precio de Nintendo, la PlayStation tuvo un enorme éxito,
vendiendo mas de 85 millones de unidades. La unidad de CD-ROM de la
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PlayStation también podia reproducir CD de audio y, de hecho, habia algunos
juegos en los que era posible pausar el juego y colocar un CD de audio para sustituir
el audio de los juegos.

En el afio 2012 sale a la venta la Wii U, la sucesora de la consola Wii. Wii
U es la primera consola de Nintendo en producir gréficos en alta definicion hasta
una resolucién de 1080p. Incluye un nuevo mando que incorpora una pantalla
tactil que recibe sefial en calidad 480p de la consola, lo que permite seguir jugando
incluso cuando el televisor esta apagado. A este nuevo mando se le ha
denominado: Wii U GamePad. El sistema es retrocompatible con los juegos de Wi,
y soporta los periféricos de Wii.

En el 2013, Sony lanza la PlayStation 4. Algunas caracteristicas del
hardware notables de la PS4 es que incluyen 8 GB de memoria unificada GDDR5’,
una unidad de disco Blu-ray Disc mas rapido, y los chips personalizados dedicados
a tareas de procesamiento de audio, video y de fondo. Entre las nuevas aplicaciones
y servicios, Sony lanz6 la aplicacion PlayStation App, permitiendo a los que tengan
una PS4 convertir los teléfonos inteligentesy las tabletas en una segunda
pantalla para mejorar la jugabilidad o en teclados externos para mas comodidad en
el momento de escribir.

Xbox One es una videoconsola desarrollada por Microsoft. Es la sucesora
del Xbox 360 fue lanzada el 22 de noviembre de 2013. Fue anunciada oficialmente
el 21 de mayo de 2013. Microsoft introducird una caracteristica que permite su
consola de proxima generacion se haga cargo, TV y set-top box de manera similar
a Google TV. La proxima generacion de Xbox, tendra una sefial de la caja de cable
y paselo a través de la Xbox a través de HDMI que permite la consola de Microsoft
para superponer una interfaz de usuario y la funcién en la parte superior de un canal
de TV actual. La consola cuenta con una funcién de control de voz similar a Siri de
Apple, lo que permite a los usuarios controlar las funciones de Xbox a través de
comandos de voz. Todo el control de voz se coordina a traves del Kinect, y con ello
la capacidad de Skype también se convertira en una funcion de la nueva Xbox.

"De las siglas en inglés Graphics Double Data Rate type five. es un tipo de memoria utilizado
en las tarjetas graficas. Es especifica para tarjetas graficas de alto rendimiento.
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Esta mirada desde las primeras consolas, los primeros videojuegos, nos
parecié apropiada para entender como la musica y los sonidos producidos en las
consolas fueron avanzando al mismo tiempo. Nos parece fascinante como los
compositores de la musica se han tenido que adaptar a la consola, a cuanto espacio
utilizar, cuantos sonidos se pueden lograr al mismo tiempo, y sin embargo hay
numerosos temas de videojuegos conocidos mundialmente, que quedaran por
siempre. Con el avance de la tecnologia, el poder darle mas espacio a la musica en
los videojuegos, se pudo apreciar mas a los compositores, darle mas libertad, mas
timbres, mas sonidos simultdneos. Se puede apreciar en los videojuegos que estan
basados en el mundo Mario Bros, como la musica y los sonidos han avanzados. No
podemos preguntarnos coémo hubiera sonado ese juego si hubiera salido en estos

dias, porque ya hay muestras de ello.

21



Capitulo Il
Los nuevos Paradigmas de la Musica Diegéticay

Extradiegética en el ambito de los videojuegos
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En este capitulo desarrollaremos como se han ido transformando los
conceptos de musica diegética y extra diegética en estos afios, a partir de su
funcionamiento en el ambito de los videojuegos. Sin embargo, antes de empezar
nos parece pertinente aclarar la definicion de estos términos, los cuales fueron
extraidos del libro iGame Sound: An Introduction to the History, Theory and Practice
of Video Game MusKaen Coling (2@8):u n d o

Diegético: También conocida como source music o real sounds, son los
sonidos que ocurren en la diegesis (El espacio narrativo, o el espacio del personaje)
Extra diegético: Refiere a la musica que ocurre en el background, como los

efectos de sonidos.

La musica extradiegética también contiene diversos niveles de actividad
dindmica. Los sonidos extradiegéticos adaptativos, son eventos sonoros que
ocurren en reaccion al gameplay, pero que no son afectados por el movimiento
directo del jugador y estan fuera de la diegesis. En cambio, los sonidos extra
diegéticos interactivos remiten a eventos musicales que son disparados por la
accion del jugador y a la vez, siguen estando afuera de la diegesis. Un ejemplo de
esto seria si existen dos mapas diferentes (con un soundtrack propio) y el jugador
al trasladarse produce el cambio de soundtrack; la musica se consideraria no
diegética interactiva; pero si al no interactuar de manera alguna el jugador (y
solamente dejando pasar el tiempo) la banda sonora cambia automaticamente,
estaria siendo no diegético adaptativo.

También puede haber sonidos diegéticos dinamicos e interactivos, Koji
Kondo (2007) , compositor de |l a saga
componentes de la musica dinamica:

1. La habilidad para crear musica que cambie con cada partida.

2. La habilidad de crear una produccion colorida de sonidos transformando
varios temas en una misma composicion.

3. La habilidad de agregar nuevas sorpresas e incrementar el disfrute de la
jugabilidad.
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4. La habilidad de agregar elementos musicales a la jugabilidad.

A continuacién, utilizaremos distintos ejemplos donde analizaremos y
reflexionaremos sobre la utilizacién de estos conceptos en los udltimos afios,
haciendo hincapié en las caracteristicas propias brindadas por la banda sonora de

cada uno.

Monster Hunter: World. Es un videojuego de rol y accion, ambientado en un
entorno de mundo abierto, y jugado desde una perspectiva en tercera persona
desarrollado por Capcom y publicado en 2018. Al igual que en los juegos anteriores
de la serie, el jugador toma el papel de un "Cazador" que tiene la tarea de la
"Comisién de Investigacion"”, para perseguir y matar o capturar a grandes
monstruos, que deambulan fuera de su base central de Astera en diferentes biomas.

El juego es compatible tanto con un jugador (tanto en linea como
desconectado), como con un modo cooperativo de hasta cuatro jugadores mientras
esta en linea; no hay un multijugador en linea local.

Este ejemplo lo utilizaremos para abordar el plano de lo extradiegético, ya
gue cuenta con un hecho de interés en su banda sonora.

Verificando el soundtrack oficial, en cada uno de los diferentes mapas no
se encuentra un tema especifico por cada uno de ellos, sino 3. Nos centraremos en
un mapa en especifico, El Bosque antiguo, debido a que la mecénica que ocurre es

idéntica en los todos los mapas.
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Fig. 8: Una seccion del Bosque antiguo.

En el soundtrack se encuentran los siguientes tracks referidos a este
mapa:
-Track 13. Ancient Forest: Small Monsters Abound.
-Track 14. Ancient Forest: Medium Monsters Abound.
-Track 15. Savage of the Ancient Forest.

Fig. 9: Mapa en toda su extencion del Bosque antiguo
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Podemos encontrar en ellos la existencia de un leimotiv 0 tema en comun
bastante claro. La diferencia entre los tres radica principalmente en los timbres
utilizados, el nivel de fanfarria, mayor densidad instrumental y utilizacion de
disonancias. Podemos encontrar en el nombre de los tracks 13y 14 el porqué de
estas similitudes y diferencias. Ancient Forest es el nombre del mapa, en el cual
todos los temas sonaran, y en su descripcion, esta la clave del cuando sonaran: Los
monstruos.

En este videojuego, el jugador tiene libre albedrio de recorrer el mapa
(denominado comunmente en el medio como formato de mundo abierto)
encontrandose con distintos monstruos que también tienen una cierta aleatoriedad
en sus acciones y reacciones. Estos monstr uos est 8§80 dtiavmadfi odso,s

dependiendo del que encontraremos (0 que nos encuentre) la masica se adaptara,

mediante un fade out y un fade in.

Fig. 10: Comparacion de tamafios de diferentes monstruos de la franquicia
El Track numero 15 (Savage of the Ancient Forest), es el que contiene

mayor densidad instrumental y disonancia; esto es debido a que aparecera cuando

un monstruo de tamafo grande, pero de un nivel de dificultad mayor al promedio,
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aparece en escena. Existe la posibilidad que este monstruo sea el que aceche e

intercepte al jugador, en vez del caso contrario.

Una de las premisas de la musica extradiegética, es que emite una cierta
informacion al espectador, pero no afecta a los actores. Ademas, en nuestra cultura
occidental, es frecuente percibir que determinados materiales y gestos musicales
pueden subrayar, acompafiar contextualizar y preanunciar diferentes situaciones
narrativas en medios audiovisuales como las peliculas, la television y los mismos
videojuegos. En Monster Hunter World, el espectador y el actor es el mismo, siendo
gue esa informacion afecta al jugador y, por ende, al actor en cuestion, indicando a
veces cambios cruciales en eventos determinados cruciales para el gameplay. Nos
trasmite de informacién primordial para el desarrollo del mismo, ya sea que ha
aparecido un enemigo de nivel mayor (tTanto de forma aleatoria en contra nuestra,
interrumpiéndonos; o en beneficio si era la presa a cazar); o que el area esta libre
de amenazas potenciales y podemos descansar 0 tomar acciones que precisan
tiempo. Es un detalle a destacar que en este videojuego cuando se esta en una
mision, no existe el menu de pausa, la accién siempre se mantiene constante y no
afecta al medio, siendo crucial para algunos procedimientos el de tener un ambiente

no hostil rodeando al jugador.

Y tal como ocurre en Monster Hunter World, pocos videojuegos rara vez
ocurren en mundos realistas, o buscan ser una simulacién de esta. Es recurrente la
busqueda de un sentido de realismo mas cinematico en el cual se prioriza el sentido
de Inmersion, caracterizandolacomofiél a di smi nuci -n crit
que se nos es mostrado y en involucrarse emocionalmente mas con lo que esta
sucedi(&mgd2003: 13) También puede existir cierta verisimilitud presente en
un mundo de fantasia, y tanto la banda sonora como los sonidos presentes en esta,
actuaran en relacion a ello reforzando esa idea.

Y en estas relaciones propias de la musica con el nivel de inmersion y
verosimilitud de su contexto, se generan nuevos paradigmas y cruzamientos con la

definicion de lo diegético, por eso en este trabajo utilizaremos de ejemplo un juego
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desarrollado por Gabe Cuzzillo y publicado por Devolver Digital el 28 de febrero de
2019: Ape Out.

Segun su péagina oficial de Steam (plataforma de distribucion digital de
videojuegos) Ape Out es un smash'em up estilizado, colorista y de una intensidad
salvaje, sobre una huida primaria llena de violencia ritmica y jazz frenético.
Desarrolla una inercia casi imparable y usa a tus captores como armas y escudos
para aplastar a todo el mundo en tu camino a la libertad generado de forma
procedimental.

Por musica procedural se entiende a aquella musica que se modifica, en
tiempo real, de acuerdo a lo que sucede en el juego. Esto le da al jugador una
experiencia dindmica que le permite participar de la vinculacion de la musica con la
atmésfera del juego. De la misma manera, la composicion de musica procedural
esta vinculada a la no linealidad e imprevisibilidad de los eventos del juego y se
desarrolla en tiempo real de acuerdo a una serie de reglas dispuestas por el
software del juego. La musica procedural es creada algoritmicamente. De acuerdo
con Wooller (2005) en su libro A framework for comparison of processes in
algorithmic music Systems, puede ser generada usando algoritmos
transformacionales o algoritmos generativos. Los algoritmos transformacionales no
afectan el tamafio de la informacién (el espacio de almacenamiento que la musica
tiene en la memoria), pero afectan la estructura musical. También la altura de ciertas
notas puede variarse 0 pueden agregarse partes instrumentales. Los algoritmos
generativos, por otro lado, incrementan el tamafio de la informacion porque la
musica es creada mas que modificada durante el juego

Continuando con el videojuego en cuestién, Ape Out, tomaremos el
control de un simio que se escapa de sus captores, pero el detalle por el cual lo
elegimos, y es lo mas interesante en su aspecto sonoro, es destacado por sus
mismos creadores en la pagina antes citada:

fBanda sonora dinamica: Encuentra tu ritmo en el caos mientras una banda
sonora dinamica de tambores, platillos y decapitaciones impulsa la accion hasta el

extremo de | a destrucci -n. 0
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La banda sonora de este juego reacciona dindmicamente a las acciones
del jugador todo el tiempo y depende totalmente de estas. Para lograr un soundtrack
distinto en cada partida, hay cientos de bancos de sonidos grabados
individualmente, perteneciente a percusion y bateria; y todos estos reaccionan al
movimiento del jugador. La intensidad dependeréa de la cantidad de enemigos que

se presenten y el tempo de la velocidad del jugador.

Fig. 11: El jugador, enfrentdndose a una gran cantidad de enemigos.

Cada vez que un enemigo sea eliminado, al ser empujado y chocar
(percutir) contra algun elemento del entorno, sonara un platillo de bateria, el sistema
de juego detecta la ubicacién de golpe y dependiendo de ella variara el banco de

sonido a utilizar, tratando de coincidir_con la ubicacion de un kit de bateria real.
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Fig. 12: El jugador deberé optar diversas tacticas que a su vez, modificaran los
enfrentamientos

Es destacable que sus cuatro niveles estan presentados como albumes
de jazz, y cada uno de sus niveles como una pista diferente y divididos en lados A
y B (A side/ B side). Su primer nivel, Subject 4, consta de un banco de sonido mas
cercano al jazz convencional y al swing, utilizando principalmente una bateria con
poca reverberancia y post produccién. Su segundo album llamado High Rise, ocurre
en un edificio y presenta una sonoridad mas industrial, siendo la bateria procesada
con efectos analdgicos y perdiendo un poco de la naturalidad de su nivel
precedente. Fugue es su tercer disco y al estar situado en la selva, presenta una
predominancia en la utilizacion de percusién africana y étnica principalmente,
suplantando los toms de las baterias anteriores.

Adrift es su cuarto y ultimo disco, ambientado principalmente en un barco,
y volviendo a una ambientacion dominada por la bateria acustica, esta vez, con un
sonido mucho mas apagado y preciso, sin el swing de su primera aparicion, pero

con una mayor subdivision de notas y presencia de rudimentos.
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ALBUMES

@SUBJECT 4

MAS BIFiCIL

Fig. 13: Los cuatro niveles del juego.

En conclusion, la banda sonora de este videojuego no existe sin el jugador
y su interaccion. Si decidimos quedarnos quietos no ocurrird sonido alguno; cada
uno ocurrird en consecuencia a nuestras acciones como si de un director se tratase.
Aungque mas que un director, como sefiala el desarrollador, se trata de la
improvisacion, de una composicién en tiempo real, en constante cambio como la
misma jugabilidad que tiene esta obra.

Los sonidos pueden ser metaféricos y significativos a diferentes niveles
que el videojuego logra utilizar eficazmente, el disefiador de sonido (Sound
Designer)

Walter Murch indica:

AEste metaf -rico uso del soni do es
significados de abrir una brecha conceptual en la que la imaginacion fertil de la
audiencia se precipitara de manera reflexiva, ansiosa (aunque sea inconsciente)
para completar circulos que solo se sugieren, para responder preguntas que estan
a me d(Waltsrdlurch, 2000; Citado en Collins, K.2008, pp135)
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El sonido es tanto una eleccion estética como una reproduccién de lo
imaginado, y en esta obra, gracias a ello, la linea entre lo diegético y lo
extradiegético empieza a desdibujarse, debido a que la musica reacciona al jugador,
todo lo que ocurra en pantalla modificara la interpretacion; pero el detalle més
interesante, son los platillos que ocurren cuando se golpea a los enemigos. Este
sonido de platillo pertenece al mismo instrumento que interpreta la banda sonora,
¢Acaso no seran ambas partes de la misma musica extradiegética que esta
desarrollandose mientras el jugador actia? Ese detalle entra en conflicto con la
definicion de musica diegética, ya que su fuente sonora mas alla del realismo, esta

presente; pero a su vez se diluye en los sonidos no diegéticos como si fueran uno.
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Capitulo Il

La dinamica ritmica en los videojuegos
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Todo lo que hacemos, posee un ritmo, interno, externo, variable, fijo, etc.
Los videojuegos no son una excepcion. Existen videojuegos donde, por ejemplo,
una cuenta te marca el comienzo de una carrera o el tiempo que llevas jugando. En
esta década veremos dos ejemplos de videojuegos, donde el ritmo es
completamente esencial y todo se basa en eso. La jugabilidad, la importancia de
seguir un ritmo, de no parar, de no querer escaparse de ello, haran que el jugador
pueda pasar el videojuego en su totalidad. Estos juegos se Vv

el ritmo, y no pueden escapar de ello.

Crypt of the Necrodancer

Crypf of the Necrodancer es un juego desarrollado por Brace Yourself
Games, que fue lanzado el 23 de Abril del 2015. Es usado en multiples plataformas,
entre ellas, Microsoft Windows, PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch, iOS. Es
un juego de exploracion de mazmorras, a lo que se lo conoce como roguelike: un
videojuego de rol. En este roguelike, que se desarrolla en unas mazmorras, los
niveles son generados por procedimientos al azar, lo que implica que nunca un nivel
sera igual, a pesar de que se jueguen un par de veces. Los objetos encontrados en
los cofres, las armas, los villanos a derrotar, incluso hasta los jefes finales, son
generados al azar, dentro de cada zona establecida.

Sumado al roguelike, este juego presenta una relacién directa con el ritmo.
La banda sonora del juego fue compuesta por Danny Baranowsky y las acciones
del juego estan relacionadas al ritmo de la musica. Los movimientos del jugador
tienen que coincidir con el ritmo que se marca en la pantalla. Incluso los monstruos
trabajan sus movimientos y ataques con patrones, lo que hace que cada uno se
diferencie. El jugador, para tener una mejor jugabilidad, debe aprender esos
movimientos. Y para eso puede practicar fuera del nivel, gracias a una opcién que
el mismo juego presenta. Un ejemplo de los beneficios de jugar con la musica es
que, si se termina una partida con el ritmo perfecto, se multiplica el puntaje.

Este juego puede desarrollar su jugabilidad con el mismo teclado de la
PC, mandos de las respectivas consolas, e incluso la posibilidad de jugar con la
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alfombra de baile, ya que sé6lo necesitas moverte, los ataques estan ligados a los
movimientos.

El juego original esta dividido en cuatro (4) zonas, en las cuales, estan
divididas en tres (3) niveles unidos, donde la musica va cambiando por nivel, siendo
mas intensa cuando se avanza, haciendo que la dificultad aumente. La dificultad
gue presentan las zonas es que, si el personaje muere, deberas comenzar desde el
primer nivel de la zona. Y para avanzar a los diferentes niveles deberas matar a un
jefe intermedio, para que se desbloquee una entrada.

Presenta varios personajes, pero nosotros vamos a enfocarnos en los dos
gue el juego presenta. A partir de los niveles superados, los otros personajes se iran

desblogueando, pero no agregan caracteristicas musicales ni ritmicas.

Cadence: (Cadencia en inglés) Es la protagonista de la historia. Fue
maldecida por el Necrodancer y es obligada a moverse al ritmo de la musica en
cada piso. Esto hace que los avances y los ataques tengan que ser respetados al
ritmo de la cancién establecida. Si intenta ir a destiempo o0 mas acelerada, sélo no
se movera, lo que es desfavorable, ya que el resto de los personajes en el mapa se
mueven. Y un detalle de la jugabilidad es que, si termina la cancién de fondo,
Cadence pierde el nivel y debe comenzar desde el principio.
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Fig.14: Cadence, marcada por el ritmo.

Bard: Bard tiene la particularidad, de que no es necesario que avance al ritmo
de la musica, ya que él no fue maldecido como Cadence. Lo que vincula lo ritmico
en este personaje, es que, si él no se mueve, el resto del mapa tampoco. Los
monstruos sélo se mueven después de que Bard haga un movimiento. Asi que es
un personaje de sincronizacion. Y a diferencia de Cadence, si termina la cancion,

vuelve a empezar y se sigue jugando.
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Fig.15: Bard, sin el ritmo marcado

Hablaremos a continuacién de los jefes finales. Al igual que la tematica
del juego, que se genera al azar, eso influye a los jefes finales de niveles. Estos
mismos hacen referencias a géneros musicales que estan desvinculados de la
electronica tradicional que el juego establece a través de los diferentes niveles del
juego. Aclaramos que también la estética que presenta el nivel del jefe final esta

relacionada al estilo de la musica presentada.
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Death Metal: Death Metal es uno de los cuatro jefes no relacionados con la
historia del juego. Esta pelea de jefes tiene la banda sonora mas rapida de todo el
juego. Para un personaje con tempo normal, esto seria 175 BPM, que todavia es
una cantidad razonable para mantenerse al dia. En cuanto al caracter de doble
tempo, este numero aumenta a 350 BPM, que es bastante rapido teniendo en

cuenta que debe realizar alrededor de seis entradas por segundo.

King Konga es otro jefe no relacionado con la historia en Crypt of the
NecroDancer. Al entrar en esta pelea de jefes, los jugadores se encontraran con
numerosos enemigos dentro de una sala relativamente grande. A pesar de que esta
sala es bastante grande, a menudo hay muchos escenarios en los que la lucha se
vuelve realmente intensa, teniendo en cuenta que hay muchos de estos
enemigos. Por lo tanto, esta pelea no debe subestimarse en lo mas minimo. Sobre
la musica, los enemigos estan bailando la conga de forma tradicional, lo cual hace
gue haya un momento de pausa de movimiento, como se hace tradicionalmente en

esta danza.

Fig.16: Batalla contra King Konga, donde se aprecia el hueco del pulso por el

ritmo.
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