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LUDONARRATIVAS MUSICALES: PERSPECTIVAS
DE ANALISIS SOBRE TOPICOS Y TROPOS
EN LOS VIDEOJUEGOS

Miguel Diaz-EMPARANZA ALMOGUERA
Universidad de Valladolid
ORCID iD: 0000-0002-5800-6910

RESUMEN: La mzisica en los videojuegos se estudia desde diversas dpticas, provenientes todas ellas del andlisis
musical mds teorizado o académico y del mundo audiovisual: andlisis motivicos, armonicos, formales, hermenéuticos,
etnomusicologicos o performativos, sin olvidar la relacion de posibles acercamientos sobre andlisis funcionales. Desde
las aportaciones de Atkinson, Summers y Ayers a las teorias ludonarrativas y las aplicaciones de la alfabetizacion
musical de Elferen, cercana a la teoria de topicos de Hatten, Tagg o Mirka, entre otros, se puede llegar a entender la
complejidad que supone transcender la narrativa del videojuego. Por otro lado, las alusiones y elementos intertextuales,
mds propios del lenguaje cinematogréfico contempordneo, aniaden un componente de andlisis que enriguece el significado
musical recurrente, ya que son «mediadores interactivos» fundamentales en la comunicacion con el jugador. Muchos
videojuegos de diversos géneros comparten elementos comunes y realizan un tratamiento de la misica que, en algunos
casos, puede ser abordada desde el modelo general de andlisis de la teoria de tdpicos y otras propuestas basadas en
procesos, como el modelo ALI. Este método deriva de ariadir el imprescindible componente musical a los mecanismos
de inmersion en la experiencia de juego desde tres perspectivas: afectos, alfabetizacion e interaccion musical. Las
siguientes pdginas pretenden evidenciar brevemente, por un lado, la realidad del estado actual en perspectivas de
investigacion sobre la miisica de los videojuegos v, por el otro, mostrar el potencial analitico mediante la aplicacion
de elementos propios de la topic theory, que establecen relaciones ludonarrativas vy aportan funciones musicales no
esperadas, lo que incrementa el valor como significado de la propia diégesis narrativa. Se reivindica, por tanto, el valor
semdntico y heterogéneo de la miisica como parte de una «ludonarracion musical interactiva», definicion posible del
género audiovisual conocido por videojuego.

PALABRAS CLAVE: ludonarrativa, topico musical, inmersién lidica, alfabetizacién ludomusical.

MUSICAL LUDONARRATIVES: AN ANALYTICAL OUTLOOK ON TOPICS AND
TROPES IN VIDEOGAMES

ABSTRACT: Music in video games has been studied from an array of disciplines and points of view, all
of them linked to the most theory-driven musical analysis and from the audiovisual genre: motivic, harmonic,
structural, hermeneutic, ethnomusicological, performative, and functional analysis. From the approaches of
scholars such as Atkinson, Summers, and Ayers to the ludonarrative theories and the applications of Elferen’s
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musical literacy—close to Hatten, Tagg, or Mirka’s topic theory—we can infer how complex it is to transcend the
video game narrative. The allusions and intertextual elements, more like contemporary cinematographic language,
add an analysis element that enriches the recurrent musical meaning, since they are fundamental «interactive
mediators» in the communication with the player. Many video games of different genres share common elements
and carry out a treatment of music that, in some cases, can be approached from the topic theory general model of
analysis and other proposals based on processes, such as the ALI model. This method adds the essential musical
component to the immersion mechanisms in the ludic experience considering three perspectives: affect, literacy,
and musical interaction. The following pages aim to briefly evidence, on the one hand, the reality of the current
state of research on video game music and, on the other hand, to show the analytical potential of topic theory.
Topic theory establishes ludonarrative relationships and provide unexpected musical functions, which increases
the value as meaning of the narrative diegesis itself. This chapter thus highlight the semantic and heterogeneous
value of music as part of an «interactive musical ludonarrative», a possible definition of the audiovisual genre
known as video game.

KEYWORDS: ludonarrative, musical topic, ludic immersion, game musical literacy.

INTRODUCCION

La ludomusicologia, como especialidad musical, tiene apenas una década de recorrido, aunque
sus origenes se pueden percibir claramente a partir del cambio de siglo y del auge de la computacién
«doméstica» o de gran accesibilidad, momento en el que este distintivo campo de experimentacion
comenzo a ganarse un lugar entre las subdisciplinas musicoldgicas. Sin embargo, la misica de los
videojuegos de «8 bits» tiene casi dos décadas mas de historia precedente, y no es sino con la crea-
cién de esta disciplina lddico-musical cuando se ha podido integrar su estudio en las perspectivas
tedrico-analiticas de tipo narratoldgico, ludoldgico o semioldgico.

El término, ludomusicologia fue acufiado por Guillaume Laroche y Nicholas Tam, al aplicar el
prefijo ludo referido a la ludologia o estudio de los juegos'. Roger Moseley aport6 una dimension
adicional al término, toda vez que, superado el concepto analitico de la musica en el videojuego,
Moseley reivindica la labor de la misica como un modo de juego en si mismo al poner en contacto
a todos los agentes participantes para obtener significados no intencionados?. Actualmente, es esta
posicién la que genera més publicaciones en torno a la ludomusicologia, y son diversas las agrupa-
ciones surgidas en torno a este nuevo movimiento audiovisual, que refleja perfectamente el aspecto
ltdico vinculado al mundo de la cultura audiovisual posmoderna. El primer grupo que nacié con
la novedosa perspectiva de estudiar la musica y los videojuegos fue el Ludomusicology Research
Group, formado en el 2011 por Tim Summers, Michiel Kamp y Mark Sweeney, cuya aceptacion en
el mundo académico se ha visto ampliamente extendida, especialmente a partir del reconocimiento

! La ludologia esta parcialmente relacionada con la teoria de juegos como una parte de la matematica aplicada; trata de
resolver las conexiones y analogias en «estructuras normalizadas de incentivos» (Davis, Morton. Introduccion a la teoria
de juegos. Madrid, Alianza Editorial, 1971). En musica, compositores como Iannis Xenakis utilizaron derivaciones de
esta teoria para establecer ciertos patrones de composicion, alejados de la musica serial y precursores todos ellos de
la musica estocastica.

2 MoseLEY, Roger. Keys to Play: Music as a Ludic Medium from Apollo to Nintendo. Oakland, University of California
Press, 2016, pp. 15-17: 42.
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por parte de la Library of Congress de todos sus resultados de investigacion como una parte impor-
tante del registro histérico de Organizaciones Profesionales para las Artes Escénicas, y que pasaran
a ser incluidos en su coleccion de materiales para el archivo web de artes escénicas’. Este grupo de
investigacion, vinculado a universidades del Reino Unido, entré en contacto con colegas de la North
American Conference on Video Game Music tras la conferencia anual Ludo 2014, e iniciaron una
iniciativa global de participacion académica en investigacion ludomusicolégica a través de la creacion
de la Society for the Study of Sound and Music in Games, una de cuyas iniciativas principales era
la creacion de la revista especializada Journal of Sound and Music in Games.

De entre la bibliografia cientifica destacan dos publicaciones recientes que denotan el interés
generalizado de la especialidad. Por un lado, el manual que ha editado recientemente Cambridge
University Press en su coleccion «Cambridge Companions, a cargo de Melanie Fritsch*. Este manual
de 2021 recoge, como es habitual en el resto de volimenes de la coleccién, una serie de articulos
«autorizados», escritos por destacados expertos, que ofrecen introducciones tematicas sobre aspectos
relacionados con la estética, historia, procesos compositivos, masica de 8 bits y conciertos de masica
de videojuegos, a la vez que se introduce en otras areas afines como la psicologia, el analisis musical,
estrategias de mercado y teoria critica de los videojuegos.

Por otro lado, y como reflejo de la perspectiva nacional, ademas de crecientes comunicaciones en
congresos directamente vinculados al analisis, la musica y las artes plasticas, los medios audiovisuales
o la musicologia en general, supone un hito la publicacion del articulo de corte ludomusicoldgico
escrito por Juan Pablo Fernandez-Cortés en la revista Anuario Musical. El texto alude, de una
manera completa e integradora, a la breve historia de la disciplina desde sus origenes, desarrolla las
principales aportaciones cientificas en el campo y supone una aportacion necesaria que promueve
el estudio de esta rama audiovisual en el entorno académico hispanico. Entre las iniciativas de
investigacion y divulgacion académica en espafol sobre la musica de los videojuegos cabe citar la
actividad de Ludum?®, grupo gestado en la Universidad de Chile que organizo en 2018 el I Encuentro
Nacional de Ludomusicologia. .a ludomusicologia, por tanto, aplica diversos criterios para entrever
las emociones que la musica y los sonidos transmiten en un videojuego; estudia las nuevas formas
de producir y consumir la musica, e invita a sumergirse en diversas areas contiguas, como los re-
sultados de la experimentacion musico-ludica del videojuego, diversas perspectivas simbdlicas y la
propia performatividad, como en el caso de juegos que requieren una interaccién ritmico-musical
explicita. De esta forma, los videojuegos generan ciertos «espacios semidticos»’ y entornos paratex-

> SWEeNEY Mark. «The Ludomusicology Research Group: Reflections on Our First Decade». Journal of Sound and Music
in Games, 2,3 (2021) pp. 56-61: 57.

+ FriTscH, Melanie y SUmMERS, Tim (eds.). The Cambridge Companion to Video Game Music. Cambridge, Cambridge
University Press, 2021.

> FERNANDEZ-CORTES, Juan Pablo. «Ludomusicologia: normalizando el estudio de la musica de los videojuegos». Anua-
rio Musical, 75 (2020), pp. 181-199, <https://doi.org/10.3989/anuariomusical.2020.75.09> [consulta 01-03-2022]. El
autor también ha publicado algunos trabajos sobre el tema y mantiene desde 2018 el blog académico Ludomusicologia.
Investigaciones vy reflexiones sobre la miisica de los videojuegos y sus culturas, <https://ludomusico.hypotheses.org/>
[consulta 01-03-2022].

¢ Sobre las actividades de este grupo, vid. GONZALEZ, Ariel. «Video Game Music Research in Chile», <https://www.
ludomusicology.org/2019/08/30/video-game-music-research-in-chile/> [consulta 01-03-2022].

7 GEE, James Paul. «Semiotic Social Spaces and Affinity Spaces: From The Age of Mythology to Today’s Schools».
Beyond Communities of Practice: Language, Power and Social Context. Dustin Barton y Karen Tusting (eds.). Cambri-
dge, Cambridge University Press, pp. 214-232.


https://doi.org/10.3989/anuariomusical.2020.75.09
https://ludomusico.hypotheses.org/
https://www.ludomusicology.org/2019/08/30/video-game-music-research-in-chile/
https://www.ludomusicology.org/2019/08/30/video-game-music-research-in-chile/
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tuales que proporcionan a los usuarios instrumentos personalizables de aprendizaje, comunicacion
y promocion de valores®,

1. LUDONARRATIVA COMO PERSPECTIVA ANALITICA

Parte de la relacién musica-imagen se vincula en origen a los géneros cinematograficos y aplica
diversos contextos de funciones expresivas al binomio musica-narrativa en un entorno ludonarrati-
vo. Tim Summers lo define al identificar la musica del videojuego «no un eco redundante de otros
aspectos del juego, sino... una parte central de la experiencia audiovisual»’. A partir de aqui, la
ludonarrativa se define como una estructura concebida para los videojuegos que conceptualiza la
jugabilidad, la narrativa audiovisual y al propio jugador como un todo'. Las relaciones ludonarrativas
son consideradas como principios semidticos que reflejan también las experiencias de los jugado-
res, de ahi que los analisis de tipo integrador que comprenden aspectos relacionales o tangenciales
puedan resultar de interés para ciertas expresiones musicales.

Isabella van Elferen ha sugerido la conveniencia de considerar una «alfabetizacién ludomusical>,
dentro de su modelo de analisis ALI (Affect, Literacy, Interaction) para la musica de los videojue-
gos, que combinaria los conceptos de afecto musical, alfabetizacién mediatica y la interaccién''. Si
bien el anilisis se complementa entre los tres conceptos de una manera holistica y recursiva (lo que
permite reconocer las mecanicas de inmersién musical), la segunda de estas perspectivas es la que
mas se aproxima a un estadio analitico de tipo intertextual-simbdlico, pues esta basada en el bagaje
cultural y musical previo del jugador, que recoge los tépicos asociados a temas especificos y que se
utilizan de una manera consciente (el compositor) o inconsciente (el jugador). De esta manera, los
jugadores de videojuegos son capaces de apreciar ciertos topicos, estilos compositivos y rasgos mu-
sicales que les proporcionan ciertas ventajas a la hora de enfrentarse a narrativas ladico-ficcionales.

Alinvocar los trabajos sobre la zopzc theory, los topicos («una correlacién musical compleja que se
origina en un tipo de musica [...] usado como parte de una obra mas larga»)'? y, mas concretamente,
los tropos («la manipulacion de un tépico a través de la yuxtaposicion de tipos contradictorios o no
relacionados, que debe surgir de una tnica situacion funcional o proceso»)? sirven como premisa
hermenéutica para una descripcion analitica significativa y con resultados afianzados en un sistema
usado anteriormente con éxito por otros autores. Los ejemplos que se muestran a continuacién
pretenden afianzar las afirmaciones vertidas sobre el uso de ciertos topicos y sus derivaciones en los

8 LAVE, Jean y WENGER, Etienne. Situated Learning: Legitimate Peripheral Participation. Cambridge, Cambridge Uni-
versity Press, 1991.

? «Not a redundant echo of other aspects of the game, but [...] a central part of the audio-visual experience». SUMMERS,
Tim. Understanding Video Game Music. Cambridge, Cambridge University Press, 2016, p. 6 (si no se indica lo contrario,
todas las traducciones son del autor).

10 Ton, Weimin. A Multimodal Approach to Video Games and the Player Experience. Londres, Routledge, 2018.

! ELFEREN, Isabella. «Analysing Game Musical Immersion: The ALI Model». Ludomusicology: Approaches to Video
Game Music. Michiel Kamp, Tim Summers y Mark Sweeney (eds.). Sheffield, Equinox Publishing, 2016, pp. 8-52.
Fernandez-Cortés también resume el modelo ALI con ejemplos concretos en su articulo de 2020 (vid. nota 19 ut infra).

12 «A complex musical correlation originating in a kind of music [...] used as part of a larger work». HATTEN, Robert. M-
sical Meaning in Beethoven. Bloomington, Indiana University Press, 1994, p. 294.

B «A manipulation of a topic through the juxtaposition of contradictory or unrelated types» y «must arise from a single
functional location or process». [bid., p. 170.
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videojuegos de cualquier época, plataforma y género. Se trata tan solo de una minima muestra pero
que sirve para vislumbrar, al menos parcialmente, la capacidad de la herramienta analitica.

2. VINCULACIONES ENTRE MISMOS ESTILOS Y DISTINTOS GENEROS AUDIOVISUA-
LES: EL MUNDO CINEMATOGRAFICO

Los vinculos directos entre el mundo cinematografico y los videojuegos que derivan de filmes,
que a su vez toman prestados elementos filmicos o bien que influyen en la creacién de filmografia
basada en ejemplos o sagas completas de videojuegos, son parte de un procedimiento que se viene
realizando practicamente desde el inicio del género lidico. Algunos académicos han abordado el
analisis de la musica de los videojuegos a través de comparaciones bastante acertadas con musica
de cine, acotando ciertas similitudes y también algunas diferencias'*. Neil Lerner, por ejemplo?,
ha estudiado las analogias entre las técnicas musicales compositivas de la primera generacion de
compositores de Hollywood en las décadas de los anos treinta y cuarenta del siglo pasado a través
los primeros ejemplos del cine en blanco y negro y los de la misica de los primitivos videojuegos
comerciales como Donkey Kong'® y Super Mario Bros". Sin embargo, se debe prestar atencion a la hora
de generalizar y simplificar las posibles analogias entre los diversos géneros, pues tales paralelismos
reconocidos no son tratados de idéntica forma, incluso cuando son adaptaciones cinematograficas.
En este sentido, Giles Hooper ha plasmado las diferentes variedades y tipos de escenas en los juegos
junto con el, en ocasiones, intrincado cometido que genera la musica en tales secuencias'®.

Especialmente en el caso de los elementos musicales prestados de los géneros mas habituales y,
sobre todo, en cuanto al empleo de ciertas funciones musicales, experiencias y emociones, los ejem-
plos son mucho mas abundantes. Los tropos narrativos o la reelaboracién de estilos cinematografi-
cos son algunos de los mecanismos intertextuales de los que los videojuegos se nutren; propuestas
de adaptacion semidtica derivadas de la topic theory, como las de Buhler, describen algunas de las

4 El género de terror, asociado a los videojuegos de estilo survival horror, se nutre en gran medida de los ejemplos cine-
matograficos para lograr la inmersion narrativa a través de paisajes sonoros concretos y muy delimitados por el propio
género. Cabe citar como ejemplos a la saga Silent Hill, estudiado por Kevin Donnelly (DoNNELLY, Kevin. «Emotional
Sound Effects and Metal Machine Music: Soundworlds in Silent Hill Games and Films». The Palgrave Handbook of
Sound Design and Music in Screen Media. Liz Greene y Danijela Kulezic-Wilson (eds.). Londres, Palgrave Macmillan,
2016, pp. 73-88); Florian Mundhenke (MUNDHENKE Florian. «Resourceful Frames and Sensory Functions — Musi-
cal Transformations from Game to Film in Silent Hill». Music and Game: Perspectives on a Popular Alliance. Peter
Moormann (ed.). Wiesbaden, Springer, 2013, pp. 107-124; Zach Whalen (WHALEN Zach. «Case Study: Film Music
vs. Video-Game Music: The Case of Silent Hill». Music, Sound and Multimedia: From the Live to the Virtual. Jamie
Sexton (ed.). Edimburgo, Edinburgh University Press, 2007, pp. 68-81); y Miguel Diaz Emparanza (Diaz-EMPARANZA,
Miguel. «“Let’s Play a Dead Game”: miedo, terror y ambientacién sonora en los videojuegos del subgénero indie
de “survivalhorror”». Oportunidades y retos para la enseiianza de las artes, la educacion medidtica y la ética en la era
postdigital. Elke Castro Ledn (ed.). Madrid, Dykinson S.L., 2021, pp. 795-816).

1> LERNER Neil. «Mario’s Dynamic Leaps: Musical Innovations (and the Specter of Early Cinema) in Donkey Kong and
Super Mario Bros». Music in Video Games: Studying Play. Kevin. J. Donnelly, William Gibbons y Neil Lerner (eds.).
Nueva York, Routledge, 2014, pp. 1-29.

16 WisE, David. Donkey Kong. Nintendo, 1981.

17 Konpo, Koji. Super Mario Bros. Nintendo, 1985.

18 Hooper Giles. «Sounding the Story: Videogame Cutscenes». Enzotion in Video Game Soundtracking. Duncan Williams
y Newton Lee (eds.). Cham, Springer, 2018, pp. 115-142.
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posibilidades del analisis aplicado a los procesos musicales intertextuales’. Tim Summers también
analiza la relacién que tiene la misica de videojuegos con la musica de peliculas de Hollywood. Si
bien son similares en muchos aspectos, Summers establece una distincién llamativa:

La musica en los videojuegos debe lograr un delicado equilibrio entre desempenar un papel activo en el apoyo
yla articulacién de los aspectos del medio que son especiales para los videojuegos y, al mismo tiempo, ajustarse
a las expectativas musicales de los jugadores para que aquella sea compatible con los modos arraigados de
entender la musica asociada a la imagen en movimiento®.

En otras palabras, la funcién de la musica de los videojuegos difiere de la del cine porque apoya
la interactividad heredada del género, pero el significado de los temas musicales y los tropos sigue
siendo consistente ya que los dos géneros comparten la similitud de la masica mas los medios en
los que esta se elabora.

En el género del wéstern en concreto, Fernandez-Cortés?! alude al uso descriptivo del lenguaje
musical clasico del spaghetti wéstern en la saga de videojuegos Red Dead?. Los silbidos, el sonido de
solo de trompeta, el arpa de boca o elementos sonoros mas percusivos como un yunque, un latigo
o las campanas, producen en el jugador un efecto de inmersion mds realista al realizar una alusion
directa a la musica de los compositores del wéstern de los afios sesenta y setenta del siglo XX. Estos
elementos intertextuales son utilizados como parte de un proceso de «alfabetizacion ludomusical»?,
en los que la experiencia audiovisual previa del jugador adquiere una importancia mas alla de la
mera ambientacion de paisaje sonoro.

Algunas de las mds obvias conexiones entre musica de peliculas y misica para videojuegos se
dan en situaciones en las que se aprovechan estilos y misica prestada de aquellas en beneficio o
uso particular de los juegos, como sefala Tim Summers*. En ocasiones mediante un uso directo,
como en el videojuego de Star Trek: 25th anniversary®, en las que se utiliza una transliteracion de
los momentos musicales de la serie de television de los afos sesenta del siglo XX, incluidos los dia-
logos narrados por los actores originales y multitud de efectos sonoros reconocibles de los capitulos
televisivos, pretende una trasferencia directa de la experiencia audiovisual televisiva que, sin ser
indispensable para poder apreciar la dinamica y narrativa del videojuego, solamente aquellos juga-
dores «alfabetizados» en ese ejemplo podran acabar de percibir como experiencia lidica completa,
tal y como fue programada por los desarrolladores.

En otros casos, se utiliza la alusién para referenciar la musica original, como el caso del video-
juego Goldeneye 007?°, en el que se escucha el tema principal de James Bond, aunque el resto del

19 BUHLER, James. «Ontological, Formal, and Critical Theories of Film Music and Sound». The Oxford Handbook of
Film Music Studies. Oxford, Oxford University Press, 2014, pp. 188-228.

20 «Music in video games must strike a careful balance between playing an active part in supporting and articulating
the aspects of the medium that are special to video games, and at the same time, conforming to players’ media music
expectations to be compatible with ingrained modes of understanding music for the moving image». SUMMERS, Tim.
Understanding Video Game Music. Cambridge, Cambridge University Press, 2016, pp. 157-158.

21 FERNANDEZ-CORTES, J. P. «Ludomusicologia».

22 JacksoN, Woody. Red Dead. Rockstar Games, 2004, 2010 y 2018.

2 ELFEREN, 1. «Analysing Game Musical..., p. 43.

2+ SuMmMERs, T. Understanding Video Game..., p. 196.

» Gover, Dave. Star Trek: 25th Anniversary. Interplay productions, 1992, <https://youtu.be/IQ6frFkKZYs> [consulta
de este y sucesivos enlaces electrénicos 08-01-2022].

26 NORGATE, Graeme; KIRKkHOPE, Grant; y BEANLAND, Robin. Goldeneye 007. Nintendo, 2010, <https://youtu.be/
D616_WKxRck>.


https://youtu.be/IQ6frFkKZYs
https://youtu.be/D6l6_WKxRck
https://youtu.be/D6l6_WKxRck
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material musical consiste en recrear timbres y procesos estructurales similares a la banda sonora
compuesta por Eric Serra y las melodias originales de John Barry.

Sobre este aspecto de recreacion de melodias originales, pero vinculado a intenciones parddicas
y de alusion como elementos intertextuales, destaca el primer titulo de la saga Space Ques#”’. En la
introduccion de este juego de tipo «conversacional» de ciencia ficcion y ambientado en una nave
espacial, se utiliza un tema que evoca directamente el lenguaje musical de John Williams, mediante
una progresion ascendente de cuartas en ritmo militar puntillado idéntico al de la de la pelicula
Superman (1978), y que culmina en un acorde que mezcla los intervalos y provoca una sensacién
de triadas con disonancias. Ademds, a esta secuencia melédica se unen algunos compases de la
fanfarria extraida de la marcha de Star Wars (1977), con un motivo similar en progresion armonica,
el uso de un intervalo de 4* ascendente (repitiendo la caracteristica musical del lenguaje armonico
de Williams) y la utilizacion de tresillos descendentes junto con la repeticion del final del primer
motivo (Ejemplo 1).

\
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|

EJ. 1. Primeros compases de la cinematica previa a los ments de Space Quest. Transcripcion del autor.

El jugador advierte, de manera inmediata y desde los titulos iniciales del juego, que se encuen-
tra ante un elemento parddico extraido de una pelicula de ciencia ficcion, lo que justifica el tono
humoristico del propio juego, establece la referencia satirica de forma convincente y sirve como
broma en si misma, ademds de jugar con el tépico del héroe victorioso en formato tropado, que
segiin Hatten, debe presentar el modo mayor, marchas triunfales, fanfarrias y elementos similares.?®

Otras maneras de aludir o incluir elementos musicales asociables a topicos musicales no inclu-
yen la adaptacion de materiales musicales previos, sino que conforman una vinculacion tematica de

27 CROWE, Mark. Space Quest. Sierra online, 1986, <https://youtu.be/_j44z0JIVh0>.
28 HATTEN, Robert. «The Troping of Topics in Mozart’s Instrumental Works». The Oxford Handbook of Topic Theory.
Danuta Mirka (ed.). Oxford, Oxford University Press, 2014, pp. 514-536: 523.


https://youtu.be/_j44z0JIVh0
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un motivo musical con otra banda sonora reconocida por la alfabetizacion previa, en términos de
Elferen®. Esto sucede en dos ejemplos muy evidentes: Romza II Total War*® y Call of Duty’*, pues
reflejan tropos cinematograficos en sustitucion de lo real para invocar la funcion estética del juego. El
primero de los videojuegos, ambientado en la antigua Roma, la masica utilizada juega a inspirarse en
la banda sonora original de la pelicula Gladzator (2000), para establecer una falsa relacion histérica,
que pretende recordar a un supuesto paisaje sonoro del siglo II de nuestra era (conformado, como
es obvio y aunque parezca contradictorio, por asimilacion cultural provocada por los mismos ejem-
plos musicales del lenguaje cinematografico que se estan ejemplificando), a través de la referencia
intertextual de un filme contemporianeo®.

El segundo caso, se trata de la primera edicién de la saga de videojuegos Call of Duty, en la que
no se copia ningtin material musical filmico, pero las presentaciones cinematicas previas al juego,
es decir, los fragmentos de los mends iniciales buscan replicar la experiencia cinematografica para
introducir al jugador en la narrativa y hacerle experimentar un universo lidico cinematico completo.
En otro momento de la narrativa, cuando se aproxima el final de una ofensiva, comienza a sonar
musica dentro de un estilo cldsico de ambientacion cinematografica de batallas mediante fragmen-
tos de cuerdas en adagio (como en la pelicula Platoon, mismamente)®*. Estas melodias de cuerdas y
trompas podrian evocar, por ejemplo, el Nimzrod de Elgar o los movimientos lentos de las sinfonias
de Vaughan Williams. De esta manera, no solo se alude a la nacionalidad y sentimiento patriético del
avatar, un soldado britdnico, sino también recuerda a la cinematica precedente, contextualizando la
inmediacion de la accién dentro de una gran narrativa mediante una técnica musical propiamente
cinematografica.

La saga de los videojuegos de Zelda es una de las mas completas a nivel musical, e incluye multi-
ples ejemplos de topicos y alusiones®. Las aventuras de Link, el conocido personaje protagonista de
la saga, han sido estudiadas por Jason Brame”, James Newman®® y, especialmente, Tim Summers®’,
los cuales han prestado atencion a diversos aspectos musicales vinculados con el elemento unificador
de todos los aspectos del juego, desde el concepto narrativo hasta la mecanica interactiva, desde los
personajes hasta los mundos virtuales. Por otro lado, proporciona un relato historico-critico de la
musica de un videojuego referente en su género; ademas, aborda temas vinculados a los 7zedia-studies,
entre los que se incluiria la interactividad, las culturas de fans y la relacion entre musica y tecnolo-
gia. Supone la investigacion mds extensa sobre la musica de un solo juego que se ha realizado en
formato de monografia y sirve como modelo para futuros estudios en profundidad sobre la misica
de los videojuegos.

2 ELFEREN, 1. «Analysing Game Musical...», p. 19.

30 BEppow, Richard. Rowmza I Total War. Sega, 2004.

31 G1accHINO, Michael. Call of Duty. Activision, 2003.

32 CorviNUs CORVINA. Romze 2 Total War Full Soundtrack (HD), <https://youtu.be/Q51GzCnvyzk>.

33 FatHER, Call Of Duty 1 - Full Game Walkthrough Gameplay & Ending (No Commentary Playthrough) (COD 12003),
<https://youtu.be/PrvX0sanW_E?t=3232>,

3 Konpo, Koji. Zelda. Nintendo, 1994.

%> BRAME Jason. «Thematic Unity Across a Video Game Series». ACT. Zeitschrift fiir Musik & Performance, 2 (2011),
<www.act.uni-bayreuth.de/de/archiv/2011-02/03_Brame_Thematic_Unity/index.html> [consulta 19-02-2022].

3¢ NEWMAN James. «Driving the SID Chip: Assembly Language, Composition, and Sound Design for the C64». GAME:
The Italian Journal of Game Studies, 6 (2017), pp. 31-49.

37 SummeErs, Tim. The Legend of Zelda: Ocarina of Time — A Game Music Companion. Bristol y Chicago, Intellect, 2021.


https://youtu.be/Q5IGzCnvyzk
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Wesley Bradford examina la musica de The Legend of Zelda: Breath of the Wild*® a través del
prisma de la teoria de topicos, y encuentra representaciones musicales de caracteristicas modernistas
o pastoriles a la vez que las vincula a las nociones temporales de pasado y presente®”. Uno de los
elementos diferenciadores que Bradford y Summers destacan, entre otros, es la analogia del avatar
protagonista «rescatador de princesas» con los héroes de las peliculas de aventuras de las décadas
de los anos treinta y cuarenta del siglo pasado, mediante el uso de partituras de Korngold como
modelo estilistico, principalmente. Los largometrajes The Sea Hawk (1940) o The adventures of Ro-
bin Hood (1938) establecen el topico de caza o llamada en los temas principales de sus partituras,
queriendo dejar entrever un topico de virilidad o sentimiento heroico, en su significacién simbdlica
segiin Monelle®, lo que es emulado por el videojuego para representar al personaje protagonista,
mediante el ritmo sincopado y punteado, figuracién en escalas y acordes de trompas y metales, ele-
mento diferenciador del lenguaje de Korngold para estas partituras (Ejemplos 2-4).
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Ej. 2. Tema de The adventures of Robin Hood. Transcripcién del autor.
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EJ. 4. Tema principal del juego Zelda. Transcripcién del autor.

%
,

38 KataoKA, Manaka; Twata, Yasuaki; y Wakat, Hajime. The Legend of Zelda: Breath of the Wild. Nintendo, 2017.

3 BRaDFORD, Wesley. «120 Shrines which are Related Only with One Another: Modernist Style and Neo-Narrative». North
American Conference on Video Game Music, Ann Arbor, 2018, <https://www.youtube.com/watch?v=cXSEXfSojzk>
[consulta 19-02-2022].

4 MoNELLE, Raymond. The Musical Topic: Hunt, Military, and Pastoral. Bloomington, Indiana University Press, 2006.


https://www.youtube.com/watch?v=cXSEXfSojzk
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Sin citar directamente al compositor, se emula su estilo musical mediante la utilizaciéon del mismo
estilo de fanfarria, figuraciones en movimiento ascendente y escritura acordal tipica de la familia
de las trompas, con lo que se crea un vinculo semidtico hacia los protagonistas de estas peliculas de
aventuras junto con su iconografia asociada y sus tropos narrativos.

Sean Atkinson, por su parte, utiliza una aproximacion similar al revelar tpicos utilizados en
Final Fantasy IV*'y The Legend of Zelda: Skyward Sword®. Atkinson identifica un nuevo tépico, que
él llama «soaring topic» y que se podria traducir por planear o volar, redefinido a través de un examen
histérico y cultural de la accion de volar en el cine y los videojuegos®. Volar, y mas especificamente
planear, ha constituido un elemento basico en el cine desde sus inicios, y la musica que lo acompana
también se encuentra en los videojuegos en los que se destaca el vuelo como forma principal de tras-
lacién a través de la narrativa. Para todos estos juegos construidos sobre algin aspecto relacionado
con la masica de cine, es importante procurar no categorizarlos como meros replicadores de estilos
musicales cinematograficos, sino que, en su reutilizacion y recontextualizacion, especialmente para
las primeras generaciones de jugadores, estos estilos se convierten en tropos musicales de corte mas
general, en vez de enclavarlos en el dominio exclusivo del cine.

3. TOPICOS CLASICOS

Aunque en ocasiones se utilizan temas trasladados de la tradicion de la misica occidental de
concierto, los compositores de videojuegos suelen utilizar convenciones y temas mds especificos
del medio audiovisual. Entre los ejemplos clasicos se encuentran, por ejemplo, la derivacion del
estilo modernista musical en estilo en el juego Dead Space*, como parte de una compleja historia
cultural llena de alusiones al género de terror o suspense. Musicalmente, el compositor hace uso
de las técnicas extendidas y el lenguaje aleatorio propio de obras orquestales de compositores per-
tenecientes a las ultimas poéticas del siglo XX, concretamente Penderecki, Lutoslawski y Gorecki,
que contienen asociaciones recurrentes, entre la alusion y el tpico, hacia el género del horror en el
mundo audiovisual y bajo la escarpada agresividad de los timbres.

También se puede dar una adaptacion de multiples géneros como parte de la «negociacion»
entre la estética y la narrativa o el complejo significado de la ironia como elemento intertextual en
las canciones preexistentes del mundo distépico de Bioshock®. Durante el transcurso de este juego
es habitual encontrarse masica diegética que reproduce, por ejemplo, una cancién tradicional ir-
landesa interpretada por un tenor sobre una version operistica, cuya funcion anempitica se refleja
a través de la violencia que se genera en la escena*. Otros casos relacionados con estilos propios de

# UeMATSU, Nobuo. Final Fantasy IV. Square Enix, 1991.

42 \Waka1 SHHO, Hajime. The Legend of Zelda: Skyward Sword. Nintendo, 2011.

# ATKINSON, Sean E. «Soaring Through the Sky: Topics and Tropes in Video Game Music». MTO. A Journal of the
Society of Music Theory, 25,2 (2019), <10.30535/mto.25.2.1>.

# GRAVES, Jason. Dead Space. Electronic Arts, 2008, <https://youtu.be/XVOm9uY03fs>.

+ ScuyMaN, Garry. Bioshock. 2K Games, 2007. Cfr. sobre este ejemplo concreto, HockiNG Clint. «Ludonarrative
Dissonance in Bioshock», 2007, <http://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html>
[consulta 19-02-2022].

4 Cfr. GmONS, William. «Wrap Your Troubles in Dreams: Popular Music, Narrative and Dystopia in BioShock». Garmze
Studies, 11 (2011), <http://gamestudies.org/1103/articles/gibbons> [consulta 19-02-2022].
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la de musica clésica en videojuegos son el concierto romdntico para piano que aparece en Kingdom
Hearts*" o las danzas barrocas de Final Fantasy IX*. En ambos casos, la masica utiliza recursos
musicales propios de ambos géneros en un estilo musical que aprovecha los mecanismos de com-
posicion mas identificativos, como son el ritmo puntillado o las melodias repetitivas en las danzas
y las progresiones de frases musicales y pasajes escalisticos en el concierto para piano, ademds de
presentar a la orquesta y al piano en un intercambio de motivos y temas.

Precisamente la saga de videojuegos Final Fantasy hace uso de diversos estilos a lo largo de toda
su franquicia. En la edicion VII, por ejemplo, se utiliza el topico heroico-militar en los momentos
de enfrentamientos a modo de lucha®. El uso de una pieza con un tempo allegro-vivace, que utiliza
orquesta sintetizada, interposiciones ritmicas marcadas de los metales, detalles de fanfarria y uso
de instrumentos de percusion, deja ver ciertos matices relacionados con este tépico. Otros géneros
abordan la literalidad o los t6picos musicales desde una perspectiva mas frecuente. A este respecto,
Thomas Yee realiza un interesante analisis sobre los level boss o enemigos finales en los cambios de
nivel de juego de dificultad incremental, y los asocia con el topico de la musica religiosa y el tropo
narrativo del «asesino de dioses», al identificarlos con dioses o semidioses, por su caracter tltimo y
conclusivo en la narrativa ladica™.

Un andlisis cuantitativo de los videojuegos que presentan el tropo del asesino de dioses revela
que las musicas utilizadas en las batallas contra estos jefes de final de fase o nivel pueden combi-
nar estratégicamente temas de rock y musica sacra, aunque aparentemente dejen entrever ciertos
conflictos de diverso tipo, para lograr un efecto semidtico significativo. Uno de los ejemplos mas
estudiados es el del videojuego de ciencia ficcion y primera persona Halo: Combat Evolved. En sus
créditos iniciales se escuchan, por un lado, un estilo antiguo a lo largo de una melodia gregoriana
en modo dorico plagal que remite a un mundo artificial, aparentemente desconocido, relacionado
con el espacio y, por analogia, derivado de la creencia cristiana de la salvacion, en el cielo o en este
caso, el espacio exterior. Por otro lado, se percibe seguidamente y sin solucién de continuidad el
impulso de un fragmento de rock electrénico, lo que contribuye conscientemente al simbolismo de
religion versus ciencia en la ludonarrativa (Ejemplo 5).
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Ej. 5. Melodia en estilo gregoriano en Halo: Combat Evolved. Transcripcion del autor.

47 SHIMOMURA, Yoko. Kingdom Hearts. Square Enix, 2002.

4 UeMATSU, Nobuo. Final Fantasy IX. Square-Enix, 2000.

# UemaTtsu, Nobuo. Final Fantasy VII. Square-Enix, 1997.

>0 YEE, Thomas B. «Battle Hymn of the God-Slayers: Troping Rock and Sacred Music Topics in Xenoblade Chronicles».
Journal of Sound and Music in Games, 1,1 (2020), pp. 2-19.

> O’DONNELL, Martin. Halo: Combat Evolved. Bungie Studios, 2001.
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Otro ejemplo muy claro del uso tanto del tropo musical de rock-sagrado y el tropo narrativo del
asesino de dioses™ es Xenoblade Chronicles”. El tema de «Zanza, el Divino», jefe de final de juego,
comienza con un fragmento de musica sacra, ejemplificado por la superposicion de la voz solista que
crea un efecto de organum cuando las dos voces melédicas se mueven en quintas perfectas paralelas.
Le sigue un efectista cambio musical que contiene un tema de batalla de rock mas convencional, con
un ritmo de bateria y una guitarra eléctrica distorsionada. Posteriormente se juntan los dos estilos
formando un tropo en el que ambos temas sacrifican elementos para generar una nueva intencion
musical y desencadenar, de esta forma, el espacio sonoro en el que se desarrolla la batalla final, que
en el caso de que el jugador sea experto, su duracion podra ser de varios minutos ininterrumpidos
por la musica, cuya estructura recurrente en /oops acompana la escena.

CONCLUSIONES

Michiel Kamp describe la experiencia de escuchar la musica de los videojuegos de una manera
particular, dando importancia a lo que él llama las «cuatro formas de escuchar la masica»**. La
primera tiene un caracter semidtico, con cierta funcién narrativa, pues la musica se percibe como
facilitadora de informacién acerca de la jugabilidad o los eventos que acontecen en el transcurso de
la narrativa. La segunda es de caricter ludico y acompana al avatar durante el juego de una manera
inconsciente o no diegética, pero la atencién del jugador se centra en ella porque se hace imprescin-
dible para acompafiar momentos en los que el personaje debe correr o subir pendientes rapidamente
y la musica le genera la necesidad de hacerlo. La tercera es puramente estética, propia de juegos en
los que el objetivo principal no se alcanza tras incontables enfrentamientos con otros personajes,
sino que se limita a generar un ambiente confortable para el jugador carente de la nocién de tiempo
y, por tanto, es mas facil poder apreciar la musica de manera casi independiente, prestando toda
la atencidn o simplemente parando la narrativa para poder apreciarla en su totalidad. La cuarta y
ultima, es de tipo acusmatico. Se trataria de la musica que no atrae la atencion del jugador, pero
igualmente afecta de algtin modo a su modo de operar con el avatar y la ludonarrativa.

Si bien Kamp enfatiza las cualidades multidimensionales de la musica en los videojuegos, la
variedad de formas en que se puede abordar el analisis deja a estas cuatro formas de escucha en un
primer plano superficial, al que se accede de inicio, pero sobre el que se debe desarrollar alguna
metodologia mas especifica”. A medida que los estudios de musica de videojuegos comienzan a
madurar en un campo coherente y asimilado, es posible utilizar el aparato tedrico y los enfoques
criticos que se han desarrollado en los tltimos afios y ponerlos en practica en el contexto de un
ejemplo de juego concreto extendido. El potencial significativo para la investigacion en los tépicos

2 YEE, T. B. «Battle Hymn of...», p. 2.

%> SHIMOMURA, Yoko. Xenoblade Chronicles. Nintendo, 2010.

>+ Kamp, Michiel. Four Ways of Hearing Video Game Music. Tesis doctoral, Cambridge University, 2014, pp. 15-131,
<https://ethos.bl.uk/OrderDetails.do?uin=uk.bl.ethos.709001> [consulta 09-12-2021].

> Desde este aspecto, y completando las teorias de Kamp, Laurie Taylor plantea la posibilidad de establecer el concepto
de «telepresencia», en el sentido en el que diversos planos espaciales interacttian con el jugador, el del avatar y el del
jugador que le representa; véase TAYLOR, Laurie. «When Seams Fall Apart. Video Game Space and the Player». Gamze
Studies. The International Journal of Computer Game Research, 3, 2 (2003), <https://www.gamestudies.org/0302/
taylor/>.
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musicales especificos en los juegos, vinculado a los tipos de videojuegos y estructuras particulares
de «jugabilidad» (gameplay), es una de las aproximaciones metodolégicas mas innovadoras que
se han generado en los tltimos afos, si bien hay que aceptar que, posiblemente, necesite de algin
sistema analitico complementario, especialmente en objetos de estudio multidimensionales, cuyas
caracteristicas permitan un acercamiento holistico a nivel musical.

Sin embargo, las posibilidades que brinda una perspectiva estética no supeditada a intereses
exclusivamente comerciales ofrecen unos resultados que merece la atencion del analisis divergente.
La significacién musical es un tema recurrente en los diversos niveles de analisis y las posibilidades
de maltiples ludonarrativas intertextuales se dan en multiples casos, en funcion de la perspectiva
analitica que se elija. Profundizar en el modelo de la alfabetizacion ltdica a través de la identifica-
cion de topicos puede ser, por tanto, una herramienta ttil para avanzar en la investigacién sobre
el proceso de alfabetizacion ludomusical a través del cual la musica de videojuegos construye su
significado, aporta sentido a la experiencia inmersivo-narrativa del propio jugador y, en ocasiones,
proporciona un valor anadido, relacionado con emociones o sensaciones diversas alejadas, incluso,
de la intencién del compositor musical o disenador sonoro.

Por otro lado, si bien este tipo de anélisis posee un potencial en cualquier entorno multimodal,
los videojuegos brindan un escenario particularmente util para la aplicacion de tdpicos y tropos.
La interactividad de los videojuegos agrega una capa adicional de complejidad a las narrativas que,
a menudo, ya son tan complejas como las que se encuentran en el cine, la televisién o la épera.
Desempaquetar esa complejidad requiere una cuidadosa atencidn al didlogo entre la narrativa de la
pantalla con su musica y la teorfa de los tépicos proporciona una herramienta perfecta para percibir
ese tipo de interacciones.
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