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Resumen

Desde el punto de vista de la composicién musical, el videojuego, como paradigma de medio
audiovisual interactivo, supone tanto un problema como una oportunidad. Un problema,
dado que las soluciones compositivas habituales, basadas en el principio de linealidad, se
adaptan mal a la naturaleza interactiva del medio. Pero a la vez una oportunidad, en la medida
en que estas necesidades tan particulares del videojuego pueden llevarnos a exploraciones

musicales que, de otra manera, serian improbables.

El presente trabajo participa en esa exploracién a partir de la composicién y el analisis de
cuatro obras en distintos formatos y para distintos medios. Esto ha permitido, por un lado,
abordar las particularidades de la composicion para videojuegos desde enfoques diversos,
tanto los basados en médulos musicales medianosy grandes como la composicion algoritmica.
Por otro, los diversos formatos de las obras, tanto interactivos como no, han servido para

estudiar formas de fertilizacion mutua entre unos y otros.

Se ha procurado abordar todo el proceso creativo de las obras, desde su concepcién y
composicidn hasta su estreno-grabacién, en dos de ellas; y su implementacidn en prototipos
de videojuegos, en las otras dos. El proceso ha servido para mostrar potenciales dificultades
en la puesta en practica de este tipo de obras (tanto en términos interpretativos como de

implementacidn), asi como el inmenso interés musical del medio.

Palabras clave: videojuego, musica no lineal, musica modular, composicién algoritmica.
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Abstract

From the point of view of music composition, the video game, as the interactive audiovisual
media paradigm, is both a problem and an opportunity. A problem, as the usual compositional
solutions, based on the principle of linearity, are poorly adapted to the interactive nature of
the medium. But at the same time an opportunity, as these particular needs of the video game

can lead us towards musical explorations otherwise improbable.

The present work contributes to this exploration through the composition and analysis of four
works in different formats and for different media. This has allowed, on the one hand, to
address the specifics of composition for video games from various approaches, both those
based on mid to large musical modules as well as algorithmic composition. On the other hand,
the different formats of the works, both interactive and not, have served to study forms of

mutual fertilization between them.

We've sought to address the works’ whole creative process, from inception and composition
to their premiere-recording, in two cases; and their implementation in video game prototypes,
in the other two. The process has helped to show the potential difficulties of putting this kind
of work into practice (both on performance and implementation terms), as well as the vast

musical interest of the medium.

Keywords: video game, non-linear music, modular music, algorithmic composition.



Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

Indice de contenidos

L. INEFOQUCCION ittt s e e e b e e st e e et e e e b e e e s bt e e eaneeennneesnnee 8
1.1.  Justificacion de 1as 0bras @SCogidas.......ccveivriiiiiiriiiiiiciiee et 8
1.2. Objeto del trabajo y autovaloracién de 1as 0bras..........ccceeeeeiiieeeeciiee e, 9
1.3, Objetivos del trabajo .....coociiiiiiiiee e 10

P Y Yol I o <To 1 [l TSROSO PRSPPI 11
2.1.  Funciones de la muUsica para ViIdEOJUBEOS ......ccoecureieiriurieeeiiiiieeeeiieeeeesivaeeessseeeeeenns 11
2.2. Caracteristicas de la musica para ViIdeOJUBEOS .......ccceccurrreeiiiieeeeeirieeeeecreeeeeeveee e 11

2.2.1. MUSICA BN DUCIE ..o s e 12
2.2.2. MUSICA VArIi@ble..cc.eeiiieeieeeee e e 12
2.2.3. MUSICA AINAMICA .ceiitiiiiiieeiiee ettt ettt e st e s s e s e e sanee 12
2.3. Aclaraciones terminoldgicas y proceso analitico.......ccccveeereuieeeiiiiiiee s 12
2.3.1.  Obraabierta y ModUIar ... e 13
2.3.2. MUSICA NO HN@AL..c.ueiiiiiieecee s 13
2.3.3. Musica como datos y COMO aUAIO......ceeeieeieiiiiiiieeee et e e 14
2.3.4. Cambios verticales y horizontales .......cccccooeevciirreeeie e 14

3. Marco metodoldgico (materiales y MEtodos) ......cuueeeeeciiieiieiiiiiee e 15

N R N F= Y [T (Y Ao 1= (=T o Y- DS PPUURRN 15
T O S o L oo | o o X 3SR PRRPR 15
T O Y U 1 =X 0T =T g ] =TRSO PPRPPRN 18
3130 HODIEQL ..ottt 21
TR T | [ Yo A7 [ ¢ Lo R PP OPPPPPPPTPR 24

4. Consideraciones finales Y CONCIUSIONES .......uvveeeiiiiiiiiiiiiieeeeee et e e e e e eeans 28
L R o 4 ) =Tl o o 1= PP PP PP OPPPPPPRR 28
A o (0 1] o 1= T 1 1Y/ S 28



Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

5. Referencias bibliograficas ........covcuiiiiiiiiiiii e 29
5.1, LIbros Y @rtiCUlOS ..ccueveeee ettt ettt e e et e e e e e e e et a e e e e eanraeeeeans 29
5.2, PArIEUIAS. .o e e e e 30
LT TR VT 1= o] U T=Y = 1 PPRU 30

Anexo A. Enlace alos Materiales.........oouiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 31

Anexo B. Especificaciones tECNICAS ......ueeieciiiie i e 32



(ndice
Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.

Figura 10

Figura 11.
Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.
Figura 21.
Figura 22.

Figura 23.

Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

de figuras
Estructuras lineal y N0 lNal.........coiiiiiiiiiee e 13
Escritura indeterminada €N LOS PJAroOS .........ccouvcueeiieiiiieeieiiieeeesiieeeessveeeessineee e 17
Escena precedida por figuraciones indeterminadas .........ccccccveeeeiiieeeicciiee e 17
Escritura indeterminada en “Cuadrado” .........cooiiiiiiiiiiiiiieeee e 19
Escritura indeterminada en “Circulo”..........ooeiiiiriieiie e 20
Escritura indeterminada en “Tridngulo” .........cooviiiiiiiiiiie e 20
INtErfaz d@ HADIEAL........cc.eoeeeeieeieeeeee et s 21
Ejemplo de secuenciador probabilistico €N MaX.......cccccueeiiriiiieeiiiiieee e 22
Ejemplo de cédigo que envia un parametro del juego a la musica.........ccceeeeuveeeenns 23
. Estructura general de NOCEUINO .........oooeecviiiiieiiiee ettt 24
Estructura simplificada del capitulo “Explorador” .......ccceeeeeeeiiciiiveeeee e, 25
Moddulos y discontinuidad en el capitulo “Soldado” ..........ccceeeeeiiiiieeiiiieeccieee, 25
Moddulos y continuidad en el capitulo “Gata” ........cccovveeeeeeiieiicirreeeee e, 26
Composicién por capas en el capitulo “Explorador” .........cccovvveeeeeeieicciciieeeeeeee e 27
Sintetizadores aditivo, SUSTractivo y FM........cooiiiiieeiee e 32
Eleccidn de modo y tdnica, y uso de semillas ..........ccoueeeeeeieecccciiiieeeeee e, 32
Codigo que actualiza €l DOSQUE ........uuvveiieiiee it e e e 33
Valores enviados desde el juego hacia la mUSsIiCa.......ccccceeeeeiecciiiiieeee e, 33
Proyecto de REAPER ........cooiiiitieeee ettt e ettt e e e e e e atraae e e e e e e e senaraaeeeeeees 34
Uno de los eventos en FIMOD StUdiO........cccuuiiiiiiiiiiiiiniieeeiieeieeeee e 34
Un fragmento de uno de los capitulos en InK .......ccccvveeeeeiiiicccciiieeeee e, 35
ProyeCto @ UNITY ..uvvrieeieeiiiiciiiieeeee ettt e et e e e e e e e atbaaeeeeeeeeseansraaeeeeeens 36
Cédigo que registra los marcadores de los eventos FMOD ..........ccoocccivveeeeeeeeenne, 36



Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

Indice de tablas

Tabla 1. Resumen de 1aS 0Bras .............uuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiriteriieeereerrerrrrrererararara—a—————————————————————— 15
Tabla 2. Estructura musical y puntos de sincronia en Los Pdjaros.................ccccccoeccuurvennnnn... 16

Tabla 3. Matriz de transiciones en Tres Perfiles ...................ooououeeeeeciieeeeiiiiee e eecieee e 19



Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

1. Introduccion

El presente trabajo supone una aproximacion compositiva y analitica a la musica para medios

audiovisuales interactivos en general, y en particular a la musica para videojuegos.

Los videojuegos y su musica siguen siendo un dmbito que recibe escasa atencién desde la
musica académica vy la investigacidén musicolégica, donde apenas ha surgido una incipiente
corriente investigadora en las ultimas dos décadas (Summers, 2016, p. 3). Nos preguntamos
entonces: éson los videojuegos, y su musica, un mero entretenimiento o un género “menor”,
o tienen cabida como formas artisticas de pleno derecho? ¢Qué ensefianzas generales
podemos extraer de esta practica musical? Nuestra postura reconoce la idiosincrasia propia

del medio, por su naturaleza interactiva, y sus posibilidades musicales Unicas.

En este sentido, las obras que se analizan aqui responden a dos exploraciones musicales
complementarias. Por un lado, presentamos dos obras que abordan explicitamente las
posibilidades musicales de los videojuegos como medio interactivo. Por el otro, las dos obras
para medios no interactivos (instrumental y audiovisual, respectivamente) muestran cémo
ciertos recursos propios del medio interactivo han dado pie a profundizar en diversas

herramientas compositivas.

De este modo pretendemos mostrar, desde una perspectiva compositiva personal, dos ideas.
La primera es el interés y el valor de la musica para videojuegos que, por las caracteristicas
propias del medio, plantea oportunidades y retos singulares, relacionados con la no linealidad.
La segunda es el rico campo de influencia reciproca entre este ambito y el de la composicion

para otros medios no interactivos.
1.1.Justificacién de las obras escogidas

Asi pues, nuestro interés principal, tanto en la eleccidn y composicién de las obras como en
su enfoque analitico, es la exploracién de la no linealidad en la musica. Hablamos de obras
gue no estan concebidas como una sucesion predefinida de eventos del primer al ultimo
compas, sino que incluyen indeterminaciones formales y/o de contenido, o estan concebidas
como grafos cuyos nodos se pueden transitar de diversas formas, en funcién de las decisiones
de los intérpretes y/o los receptores. En el Marco Tedrico definiremos mas extensamente

estos conceptos.
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Estas son las obras presentadas:

e Los Pdjaros — Musicalizacion de una secuencia de la pelicula de A. Hitchcock, en la que
se ha hecho uso de la indeterminacidn, dentro de las limitaciones propias del medio,
como recurso textural.

e Tres Perfiles — Obra orquestal en la que a la indeterminacién vertical (textural) se ha
sumado la horizontal (formal), al modo de forma abierta o modular.

e Habitat — Obra electroacustica interactiva y pequefio juego, en el que la musica se crea
de forma algoritmica, respondiendo al estado del juego y a las acciones del jugador.

e Nocturno — Narracidn interactiva musicalizada, para orquesta, en la que el lector-

jugador ha de elegir el curso de la historia, con la musica adaptandose a ello.
1.2.0bjeto del trabajo y autovaloracion de las obras

El objeto de este trabajo es contribuir a poner el foco en el campo de la composicidén para
medios audiovisuales interactivos, con el videojuego como paradigma. No en vano, el medio
tiene una importancia cultural y econémica enorme y creciente?l; y sus posibilidades musicales

son amplias y todavia modestamente exploradas.

Como hemos apuntado ya, la investigacidon académica en este campo es muy incipiente, pero
creciente, con la no linealidad como uno de los grandes focos de atencidén. Apoyamos pues
nuestra investigacion en el trabajo de autores como Karen Collins, Elisabeth Medina-Gray o

Jesper Kaae, entre otros>.

Las obras presentadas y analizadas, pues, abordan desde distintas perspectivas el conjunto de
retos y de posibilidades que plantea el medio interactivo. Varios conceptos compositivos
previos al nacimiento del videojuego guardan relacién evidente con este campo: la
indeterminacioén o las formas abiertas, que han sido, por ello, recursos fundamentales de las
dos obras no interactivas: Los Pdjaros y Tres perfiles. En las otras dos, Hdbitat y Nocturno, que
si lo son, desarrollamos estas herramientas para abordar, ya si, el problema de la respuesta

musical a las interacciones con el jugador.

L véase, por ejemplo, Desarrollo Espafiol de Videojuegos, 2020, p. 29.
2 Summers (2016, p. 10) hace un buen repaso de la literatura hasta la fecha.
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1.3. Objetivos del trabajo

El objetivo general del trabajo es explorar, desde una perspectiva compositiva personal, la

composicion musical no lineal para videojuegos.
Esto se puede concretar en los siguientes objetivos especificos:

e Estudiar y poner en préctica técnicas de composicidn no lineal basadas en mddulos.

e Estudiar y poner en prdctica técnicas de composicion algoritmica.

e Explorar de qué manera la naturaleza interactiva de los videojuegos afecta al
lenguaje musical empleado en pardmetros mas alla del formal.

e Explorar influencias mutuas entre esta musica y aquella para medios no interactivos.

10
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2. Marco teodrico

Pasamos a concretar ciertos conceptos Utiles para el estudio de esta musica y a esbozar el

proceso analitico que se utilizard al estudiar las obras en si.
2.1.Funciones de la musica para videojuegos

La musica para videojuegos comparte las funciones propias de la musica para audiovisuales
(Collins 2007, p. 128), las llamadas por Roman funciones musivisuales (2008, pp. 111-130):
fisicas (situar geografica o temporalmente, por ejemplo), psicoldgicas (caracterizar a un
personaje) y cinematograficas (enlazar escenas). Este parentesco, ademas, se ha acentuado:
superadas las limitaciones técnicas de las primeras décadas, a partir de mediados de los 90 se

asemeja estilisticamente cada vez mas a la musica para cine (Summers, 2016, pp. 143-44).

A la vez, la musica para videojuegos tiene ciertas funciones especificas. Dado que el jugador
asume un rol activo, es imprescindible comunicarle informacion relevante en el desarrollo de
la partida. La musica, como parte de este proceso, asume pues funciones comunicativas
(Collins, 2008, pp. 127-133; Summers, 2016, pp. 116-121)3. Por ejemplo, la musica sefialara
eventos relevantes (la aparicion de un personaje, por ejemplo), cambios de estado (la salud

del jugador) o las propias acciones del jugador (como retroalimentacién).
2.2.Caracteristicas de la musica para videojuegos

Varias caracteristicas diferencian al videojuego de otros medios audiovisuales (Sweet, 2015,

pp. 15-21). Simplificando la cuestidn, destacaremos tres:

1. Los tiempos de juego, y por ello la duracion de las secciones, son desconocidos: el
jugador suele tener enorme libertad con respecto a cuanto tiempo dedica a un nivel,
estancia, situacion, etc.

2. En general se da por hecho cierto nivel de rejugabilidad: es normal que sea necesario
repetir ciertas acciones o niveles, volver a localizaciones anteriores, etc. Esto hace que

el riesgo de fatiga de repeticidn sea elevado.

3 Estas funciones, ademas, generan un ciclo de retroalimentacidn: las sefiales musicales provocan reacciones en
el jugador, que actula sobre el juego, lo que provoca cambios que generaran nuevas sefales, etc.

11
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3. Los juegos, por ultimo, son interactivos: ciertos eventos responden a la accién del
jugador, por lo que su orden y temporalidad son inciertos. La esmerada sincronizacion

musical propia del cine no es tan sencilla aqui.
Destaquemos pues tres consecuencias musicales de estas tres caracteristicas:
2.2.1. Mdsica en bucle

El principal recurso para extender la duracién de un fragmento musical es el bucle: secciones
pensadas para ser repetidas indefinidamente, y que forman el grueso de la musica para
videojuegos. En su correcto disefio, asi como en su combinacién en unidades mayores, estriba

gran parte del arte especifico de la composicién para videojuegos®.
2.2.2. Mdsica variable

Dada la rejugabilidad que hemos sefialado, es comun el uso de técnicas que generen variedad
en la repeticidn, a partir del uso de la aleatoriedad. Esto puede ocurrir sobre fragmentos
completos (como listas de reproduccion), pistas concretas (distintas melodias sobre un mismo
acompafamiento), o incluso al nivel de notas (en la llamada composicion algoritmica, que

abordaremos en seguida).
2.2.3. Mdsica dinamica

Finalmente, la imprevisibilidad del videojuego hace que la musica deba ser muy flexible, para
responder a todas las posibles situaciones a la vez que mantiene la coherencia con el plano
Iadico y narrativo. Ante cierta falta de consenso académico, nos cefiiremos a la nomenclatura
propuesta por Collins (2008, pp. 125-127). Asi, usaremos musica dinamica como término
general para la musica que responde en tiempo de ejecucién a parametros extra-musicales.
Como subcategorias, reservaremos musica interactiva para la que reacciona a las acciones del

jugador, y adaptativa para la que lo hace a cambios en el estado del juego.
2.3.Aclaraciones terminolodgicas y proceso analitico

Dado que nuestro andlisis se centrara, precisamente, en las caracteristicas distintivas de la

musica dindmica, los conceptos siguientes seran algunas de nuestras herramientas analiticas.

4 También se utilizan fragmentos de duracién definida, las llamadas “cinematicas” (Sweet, 2015, p. 27).

12
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2.3.1. Obra abierta y modular

Eco (1962/1989) utiliza el término obra abierta para referirse a las creaciones artisticas en las
que la forma final, por intencidn del autor, se deja mds o menos a la decisién auténoma del
intérprete. Saunders (2008), por su parte, desarrolla el concepto mas concreto de musica
modular para explicar el funcionamiento de muchas de estas obras, formadas por mdédulos
(unidades musicales) y ciertas reglas para determinar cémo se combinan. Aunque por motivos
distintos a los de las vanguardias, ambos conceptos son de enorme interés en la composiciéon

para videojuegos (Medina-Grey, 2016, pp. 60-65).
2.3.2. Mdsica no lineal

Cuando decimos que una obra musical es lineal, lo decimos en dos sentidos. En el sentido
estructural, dicha obra procede desde el comienzo hasta el final por un Unico camino (es el
paradigma en el que se basan la partitura o la secuencia MIDI). Por contra, usamos no lineal
cuando la estructura de la obra tiene ramificaciones, bucles, etc. (en este sentido, un sinénimo

de modular).

/‘h
N

v

N

v

Figura 1. Estructuras lineal y no lineal

A la vez, Kramer (1988, citado por Kaae, 2008) usa estos mismos términos para explicar la
forma de experimentar el tiempo en la musica. Segun este enfoque, tenemos una experiencia
lineal cuando percibimos cada evento musical como consecuencia de los anteriores. Y, por el
contrario, nuestra experiencia es no lineal cuando no se perciben unos como consecuencia de
otros, sino que todos son el resultado de principios generales que gobiernan la pieza o seccién

completa®. Kramer toma como inspiracion directa el concepto de Momentform, acufiado por

5 La clasificacion de Kramer es més detallada, con cinco categorias que abarcan desde la mas a la menos lineal.

13
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Stockhausen; pero desde esta perspectiva podemos remontar los origenes de la no linealidad

en la musica hasta Stravinsky y sus formas por bloques (Vadillo, 2020, pp. 130-131).

Ambas formas de entender la linealidad (la estructural y la perceptiva) estan relacionadas,
claro, y la problematica que plantean los videojuegos deberia ser evidente: la percepcion lineal
de la musica entra en conflicto con las estructuras no lineales propias de los videojuegos (Kaae,

2008, pp. 75-92).
2.3.3. Mdsica como datos y como audio

La musica se puede almacenar en un juego en forma de datos (una secuencia MIDI,
tipicamente) o de audio ya grabado. La distincién es importante, porque los recursos
interactivos posibles son muy distintos segun el caso. Métodos como la transposicion o el
cambio de tempo, asi como la composicién algoritmica, son solo posibles si se trabaja con

datos musicales, no con audio.

Por composiciéon algoritmica (también generativa, o procedural) entendemos aquella que se
genera en tiempo de ejecucidn a un nivel muy micro (notas o breves motivos), segun ciertas
reglas (Supper, 1997/2004, p. 80). A pesar de sus potencialidades, su uso en los videojuegos
es minoritario, por la dificultad para lograr resultados musicalmente efectivos (Collins, 2008,

pp. 12-13).
2.3.4. Cambios verticales y horizontales

Por ultimo, es también fundamental hacer esta distincion entre el plano vertical (acordes,
texturas) y el horizontal (fragmentos, secciones). En la practica, las técnicas mds utilizadas son
la remezcla vertical, por la que un fragmento se exporta en varias capas independientes, y
durante la ejecucién modifica el arreglo, silenciando unas pistas u otras; y la resecuenciacion

horizontal, mediante la que la musica puede saltar de una seccién a otra.

14
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3. Marco metodolégico (materiales y métodos)

Nuestro andlisis, que pasamos ahora a desarrollar, se centra en las caracteristicas y conceptos
gue hemos definido en el Marco Tedrico: los rasgos variables y dindmicos de las obras, su

construccion modular o algoritmica, etc.
Resumimos aqui algunas de las caracteristicas generales de las obras desde esta perspectiva:

Tabla 1. Resumen de las obras

Los pdjaros Tres perfiles

e Variabilidad vertical e Variabilidad vertical y horizontal
e Agencia del intérprete e Se afnade agencia del director

No interactivas
(musica variable)

Habitat Nocturno

e Musica como datos e Musica como audio

e Composicion algoritmica e Composicién modular

e Resecuenciacion horizontal
y remezcla vertical

Interactivas
(musica dindamica)

3.1. Analisis y defensa

3.1.1. Los Pdjaros

Nuestra primera obra es la que mas nos ha limitado respecto al enfoque de este trabajo. Al
tratarse de un fragmento cinematogréfico, las duraciones y sincronias son fijas, y por tanto no
se han podido considerar indeterminaciones horizontales. A cambio, hemos utilizado en varios
pasajes indeterminaciones verticales como recurso textural. Las influencias en este sentido
son las de autores como Hovhaness (Magnificat) o Lutoslawski (Concierto para piano), que

idearon notaciones para este tipo de libertades interpretativas.
Estructura formal

Hemos dividido la secuencia en tres partes diferenciadas: la primera hasta que la protagonista
descubre a los pajaros, el intermedio dentro del colegio, y la persecucidn final. En la Tabla 2

se puede observar esta estructura y los principales puntos de sincronia que la delimitan.
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Tabla 2. Estructura musical y puntos de sincronia en Los Pdjaros

Seccién Punto de sincronia Ensayo | Descripcion
Créditos - (silencio)

En el patio Sale del colegio A Primera frase, piano
Anda hacia el banco B Repite, se afiade la cuerda
Primer pajaro C Creciendo, trémolos en cuerda,

indeterminacion en vientos

Anda hacia el colegio D Recapitulacion piano, tenso
En el colegio | Entra en el colegio E Cuerda y viento se alternan con
el didlogo
Los pajaros esperan F Muy piano, acorde forte al final
Persecucion | Comienza la persecucién G—K Indeterminacion en cuerda,

trinos en viento, piano ritmico

Nifio frena, nifla cae L-M Va frenando el ritmo,
orquestacion disminuyendo

En el coche N Cuerda y piano, suave pero
tenso, disminuyendo

Este planteamiento nos lleva a una estructura con una intensidad y tension crecientes en la
primera parte hasta el descubrimiento de los pajaros; una segunda de contencidn, en la que
se alarga el suspense; y la tercera en la que este estalla en un fragmento mas largo e intenso,

para decrecer al final, en la medida en la que el peligro inmediato ha pasado.
Indeterminacion

Los dos fragmentos en los que se ha usado una escritura indeterminada estan marcados en la
tabla, y corresponden, respectivamente, al preludio al descubrimiento de los pajaros (muy

corto, en el viento); y a la larga escena de la persecucion (en la cuerda y mucho mas largo).

Se trata en ambos casos de figuras circulares breves, tocadas lo mas rapido posible y en bucle,
siempre entre dos instrumentos, con el objetivo de que no se sincronicen. Mostramos en la

Figura 2 un ejemplo de la notacién:
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Figura 2. Escritura indeterminada en Los Pdjaros

Se ha tenido especial cuidado en incluir estos recursos sin sacrificar la sincronia necesaria con
la escena. En el primer caso, los fragmentos son pocos (dos) y muy cortos (un compas). En el
segundo, aunque son Mmas numerosos y mas largos, la claqueta es constante y sencilla, y los
fragmentos de igual duracion (ocho compases). Ademads, se ha procurado que otro intérprete

(el pianista) marque de manera clara y permanente el ritmo.

Figura 3. Escena precedida por figuraciones indeterminadas
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El objetivo de estos usos instrumentales es el de crear ciertas texturas dificilmente realizables
con una notacidon mas precisa. En el contexto de la pelicula, ayudan a generar desasosiego
(funcién emocional) en los momentos de mas tensién. Su primer uso, por ejemplo, precede

justo al momento que ilustra la Figura 3.
Cuestiones performativas

Trataremos en estas secciones cuestiones relativas a cdmo las indeterminaciones e
interactividades funcionan en la prdctica interpretativa de cada obra. En este caso, la agencia
delegada por el compositor recae exclusivamente en los intérpretes. Por otra parte, al ser
registrada como grabacidn, esta indeterminacién tiene un efecto practico limitado (todas las
reproducciones del fragmento son idénticas). La posibilidad de hacer interpretaciones en vivo

de la secuencia cinematografica subrayaria este efecto.
3.1.2. Tres peffiles

Se trata de una obra para orquesta, por lo que el medio permite ciertas libertades que no nos
permitia el audiovisual. Como vamos a ver, recurrimos de nuevo a la indeterminacién vertical
que aparece ya en Los Pdjaros, aunque tratada de formas ligeramente distintas. Ademas,

hacemos uso también de cierta indeterminacién en el plano horizontal.

Este ultimo recurso se concreta en la forma abierta o modular, en la que la sucesidn de bloques
musicales no estd determinada de antemano. Las influencias en este sentido, pues, son las de
compositores como Stockhausen (Klavierstiick XI) o Cowell (Mosaic Quartet). Como se ha
apuntado, las construcciones por bloques tipicas de Stravinsky (Sinfonias para instrumentos
de viento), por su no linealidad, suponen también una influencia indirecta. En cuanto a la
indeterminacién vertical, ademas de las mencionadas en Los Pdjaros, la influencia concreta

mas evidente es la de In C de Riley.

Estructura formal e indeterminacion horizontal
El plan formal general es el de tres bloques principales, de longitud similar. El titulo, Tres
perfiles, alude al de dichos bloques, “Circulo”, “Triangulo” y “Cuadrado”, cuyo orden es libre

(hay, por tanto, seis permutaciones posibles).

Se han utilizado varios recursos para facilitar el encaje variable de estas piezas:
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e Los tres blogues, armodnicamente muy estables, estan centrados en tres alturas que
dividen en partes iguales la octava (Sol, Si y Mi bemol), por lo que las relaciones entre
ellas son en gran medida intercambiables.

e Para facilitar la conexion entre los tres bloques, asi como para el final de la obra, se ha
confeccionado una matriz de transiciones (ver la Tabla 3), que se usan como distintos
finales de cada bloque. Los simbolos usados en la tabla son los que se usan también en
la partitura.

e Los tempos, aunque distintos, se relacionan mediante razones sencillas, para facilitar

las equivalencias ritmicas entre un bloque y otro.

Tabla 3. Matriz de transiciones en Tres Perfiles

Hacia
o | A &
[ o->u 0~ A ® (o)
(]
2 Eon H- A u (¢)
a
A | A0  A-H A (&)

Indeterminacion vertical
A diferencia del caso de Los Pdjaros, aqui las libertades verticales se dan siempre ajustadas al

pulso. Los recursos, y su notacion, son ligeramente distintos en cada bloque:

e En “Cuadrado” hay dos secciones en las que algunas voces estan construidas mediante
fragmentos breves que se repiten un nimero libre de veces (en un rango propuesto).
Estos se van descuadrando por las distintas duraciones de los mismos, a la manera de

In C, aunque aqui los fragmentos son distintos en cada instrumento.

mrepetir ad lib*

— 7 . C| I Vi o
O ¥ . 8 ¥ 1
P p—————mp

Figura 4. Escritura indeterminada en “Cuadrado”
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e En “Circulo” el enfoque y su notacidon son algo distintos. En las secciones
indeterminadas, cada instrumento tiene dos fragmentos entre los que alternar

libremente. El efecto es similar, de nuevo por las distintas duraciones.

_alternar ad lib*

T :F,m 1 |

B == >
mf
1t . * .

gl ety =
_mf —_—

Figura 5. Escritura indeterminada en “Circulo”

e En “Tridngulo” laindeterminacidn se reserva para el final, y adopta de nuevo una forma
distinta: se dan grupos de notas con las que el intérprete debe improvisar libremente,
solo ajustdndose a ciertas indicaciones dinamicas y sin dejar de observar el pulso para

dejar el médulo en el momento adecuado.

I

Figura 6. Escritura indeterminada en “Triangulo”

Una consecuencia indirecta de este enfoque, y un nuevo motivo de indeterminacidn entre
distintas interpretaciones, es que orquestas de distinto tamafio (con mds o menos musicos
por voz) pueden generar resultados sonoros notablemente distintos, con mayor o menor

densidad en este tipo de pasajes segun el tamafio de la orquesta.
Cuestiones performativas

Si retomamos el hilo abierto en la obra anterior, Los Pdjaros, la principal diferencia en el
aspecto performativo es que al proceso de toma de decisiones, que ya incluia a los intérpretes,
ahora se suma el director, que debe decidir el orden de los tres bloques, asi como las

duraciones de las secciones indeterminadas.

Por otro lado, y mirando hacia las obras que analizaremos a continuacién, veremos que
podremos afadir a los recursos hasta aqui vistos los propiamente dindmicos. Dicho de otro

modo: en el proceso de toma de decisiones que concede el compositor mediante estos
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recursos de indeterminacion, no solo participardn ya los intérpretes, como hasta ahora, sino

también el jugador-oyente.
3.1.3. Habitat

Con esta obra entramos ya en el terreno adaptativo: se trata de un juego sencillo musicalizado
con sonoridades electroacusticas y de forma algoritmica. El jugador se sitla en un bosque de
aspecto minimalista (Figura 7), en el que debe encontrar un cierto equilibrio ecolégico para
sobrevivir el mayor tiempo posible. La evolucion del bosque funciona como un autémata
celular®, alterado por la presencia del jugador. La musica estd inspirada en composiciones
algoritmicas para videojuegos, cuyo ejemplo mas celebrado es Spore, bajo la direccién musical

de Brian Eno (Jolly y McLeran, 2008).

m = ol
I.I.I...x @
I k. HEN - | : live.gain-

IIII. .-. ii<1

0.04d8

Figura 7. Interfaz de Hdbitat

La obra carece de una estructura formal predefinida, debido a su naturaleza adaptativa. Por
ello, abordaremos su estudio describiendo primero el aspecto instrumental (las distintas capas
y timbres que forman la textura), y tratando a continuacién la generacidn de la partitura, asi

como su relacion con el estado del juego y las acciones del jugador’.

6 Modelo segtin el cual los objetos de un sistema evolucionan en pasos discretos a partir de la interaccién con
sus objetos vecinos: en nuestro caso, los arboles nacen y sobreviven, o no, segln el nimero de arboles vecinos.
7 Para detalles mds técnicos sobre la creacién de esta obra y la siguiente, Nocturno, véase el Anexo B.
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Instrumentos
Hay varias capas sonoras estables:

e Percusion: basada en muestras disparadas mediante un secuenciador probabilistico:
para cada muestra y lugar del compas se determina la probabilidad de que se dispare.

e Bajo: generado por sintesis FM, se dispara cada vez que lo hace la percusién mas grave.

e Viento: ruido blanco procesado mediante varios filtros pasa-banda en paralelo, de
frecuencia fija pero ganancia lenta y aleatoriamente variable.

e Pads: multitud de notas largas superpuestas, generadas con sintetizadores senoidal,
triangular, cuadrado y de diente de sierra, en mezclas aleatorias y oscilantes.

e Melodia: sucesién mas rdpida de notas cortas y agudas, generadas también por

sintesis FM y disparadas mediante otro secuenciador probabilistico.

X X X X X

Figura 8. Ejemplo de secuenciador probabilistico en Max
Partitura

El enfoque compositivo es pues, por un lado, probabilistico: definimos la probabilidad de que
una nota o sonido se dispare en un determinado momento. Y, por otro, adaptativo: el estado

del juego afecta directamente a esas probabilidades.

La musica tiene varias constantes: hay un compas estable de 15/8, y un tempo también
estable. El material armdnico se basa en modos de la escala pentatdnica, lo cual se concreta

mediante la posicidn en el mapa: el eje horizontal determina la ténica, y el vertical el modo?®.

A partir de aqui, otros parametros del juego controlan cdmo se concreta la partitura:

8 En este sentido, la forma se ha definido de manera “espacial” o “geografica” mas que temporal, tal y como
muchos videojuegos asocian diferentes temas musicales a distintas localizaciones.
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e La cantidad de movimiento del jugador esta asociada a la probabilidad de sonar de la
percusion (y, por tanto, también del bajo). Al permanecer parado, por ejemplo, la
percusion enseguida desaparece.

e Ladensidad del bosque a nuestro alrededor afecta de manera similar a otras capas: en
positivo, a la melodia y al pad, mas presentes cuando estamos en una zona
densamente poblada; en negativo, al viento, que suena mas fuerte cuando estamos
en territorios mas yermos.

e Por ultimo, la variable que representa el “hambre” (visualizada en la barra en el
extremo derecho de la pantalla) afecta a los timbres de bajo, pads y melodia. En
concreto, conforme entramos en zona de peligro, se hacen mas asperos.

unction checkspeed()
Var Ste math

Math.abs(pl ;e: oldPlayerx),
Math.abs(playery - oldPlayery)

peed - Math.max(step, maxSpeed);
newspeed p  maxSpeed;

if (newSpeed - speed)

speed (newspeed speed) SPEED_LERP_UP;

speed (newspeed speed) SPEED_LERP_DOWN;

{
3
{
}

outlet(l, speed);

Figura 9. Ejemplo de cddigo que envia un parametro del juego a la musica
Cuestiones performativas

Al contrario que en las obras anteriores, aqui la indeterminacién es muy acusada:
técnicamente, no es posible siquiera presentar una partitura, porque esta se genera en cada
partida y, aunque siempre similar, nunca es la misma. También la duracion es completamente
indeterminada, desde menos de un minuto hasta tres o cuatro, y posiblemente mas. En este
marco de indeterminacion, al igual que ocurrird en la Ultima obra analizada, es fundamental
el papel de laimplementacidn: el programa que media entre los materiales sonoros y el juego,

y que determina, en ultima instancia, el resultado final de la partitura.

Lo relevante aqui es cémo se interrelacionan el juego y la musica. Por un lado, es el curso del
juego el que determina el resultado musical. Por otro, la retroalimentaciéon musical deberia

resultar informativa y afectar a las decisiones del jugador.

23



Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

3.1.4. Nocturno

Finalmente analizaremos Nocturno, una narracion interactiva. El enfoque compositivo es muy
distinto al de Hdbitat, basado esta vez en médulos musicales mas largos (en general en la
escala de una frase), cuya sucesién y superposicion determinan ciertas reglas a partir del

estado de la narracién (musica adaptativa) y de las decisiones del jugador-lector (interactiva).

Como se ha apuntado, se puede dar un conflicto entre la continuidad musical y las necesidades
de sincronia. En este sentido, hemos buscado inspiracién en numerosos recursos abiertos
durante el siglo XX que facilitan este tratamiento modular. Nos referimos, sin ser exhaustivos,
al uso de armonias no funcionales (desde al menos Debussy) o a la politonalidad (Bartdk y
otros muchos), en el plano vertical; a los ritmos desiguales, la polirritmia o la yuxtaposicion de
bloques independientes (el caso mas evidente es Stravinsky), en el horizontal. También al uso
de texturas de contornos difusos y evolucién lenta, a la manera de Ligeti o del minimalismo.
Los ejemplos desde el lado de los videojuegos son abundantes, desde el pionero Monkey

Island 2 (1991) hasta Portal 2 (2011), por mencionar dos de los mas notables.

Estructura formal

Aqui debemos abordar la obra desde una doble perspectiva constructiva y perceptiva: como
un conjunto de mddulos y reglas, y también en su resultado sonoro concreto. Veremos
primero la perspectiva constructiva, y en la préxima seccién mostraremos ejemplos de como

se enlazan los distintos bloques para lograr el resultado sonoro final.

La estructura de la obra sigue a la de la narracién, consistente en varios episodios bastante
acotados, hilados por el viaje del protagonista. Los episodios y su orden estdn solo en parte
predeterminados, y cada uno de ellos tiene una caracterizacién musical distintiva, basada
tanto en la instrumentaciéon como en estilo. La Figura 10 muestra la estructura general, y la
Figura 11 la de un capitulo. El capitulo y su personaje estan asociados a cierta instrumentacion

(pizzicato, marimba, timbales, caja) y rasgos estilisticos (escala octatdnica, politonalidad).

Soldado Rio

, Llegad , .
L Menu | egada » Fauno Ledn Final
y gata

Explorador Cima

Figura 10. Estructura general de Nocturno
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Ledn

v

/ Me voy
Caza \ Ataque
Me quedo [— (Sl Soldado) Soldado

Ledn

Figura 11. Estructura simplificada del capitulo “Explorador”

Técnicas de construccion modular
Pasamos a mostrar como se han ido enlazando los bloques musicales. La obra es de mediana

extension, y los casos muy variados, por lo que mostraremos solo algunos como ejemplo:

Moddulos y discontinuidad — La necesidad de tener que cambiar el curso musical con agilidad
para responder a las interacciones plantea un problema evidente. A mas inmediato sea el
cambio, mejor se entiende la relacién con la accién del jugador, pero la continuidad musical
se puede ver comprometida. Para garantizar una mayor continuidad, se suele retrasar el
cambio segun la légica ritmica y armodnica (al siguiente pulso, compas o frase, por ejemplo).

En construcciones musicales mas largas y poco fragmentables, este problema es mayor.

Por este motivo, una solucién es hacer de la necesidad virtud, y buscar discursos musicales
que incorporen lairregularidad y la fragmentacidn: fragmentos breves, contrastes frecuentes,
compases irregulares y cambiantes, polirritmia, armonias estaticas o imprevisibles. De este
modo, es mas facil conciliar las necesidades contrapuestas de inmediatez de los cambios y
continuidad musical. En la Figura 12, la imprevisibilidad ritmica de la melodia y los acentos, asi

como la indeterminacion del acompafiamiento, permiten cambios horizontales muy rapidos.
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Figura 12. Mddulos y discontinuidad en el capitulo “Soldado”
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Moddulos y continuidad — Si bien muchos de los experimentos de vanguardia en torno a las
formas abiertas han tratado de explotar precisamente estas discontinuidades, las necesidades
narrativas del juego pueden requerir con frecuencia cambios mas sutiles e invisibles: no hacer

un despliegue de modularidad, sino hacer lo posible por disimularla®.

Las soluciones en este sentido son variadas y dependen de las circunstancias, pero como
ejemplo pondremos el uso de matrices de transiciones: dependiendo del médulo de origen (o
de que subseccién) y el de destino, creamos una tabla para determinar diversas posibles
transiciones para cada caso. Este concepto ya se ha adelantado en Tres perfiles, en la que
también se ha buscado esa continuidad en el resultado, pero aqui su uso es mas complejo. En
la Figura 13, cada fragmento de dos compases tiene asociada una capa de transicién, que se

afiade en caso de que el programa dé la orden de avanzar hacia el final de la seccién.
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Figura 13. Mddulos y continuidad en el capitulo “Gata”

Remezcla vertical — Estos casos son ejemplos de lo que hemos llamado resecuenciacién
horizontal, mediante la cual se va decidiendo la secuencia de médulos musicales que acaban
conformando una “interpretacion” de la obra. El otro enfoque complementario es la remezcla
vertical, en la que un fragmento se exporta en varias capas disefiadas para sonar en conjunto
y/o en diversas combinaciones. Las capas se reproducen simultdneamente, pero ciertas
variables pueden controlar el volumen de las mismas, de forma que, sin interrumpir la

continuidad musical, se puede variar agilmente la textura. En la Figura 14, el valor que toma

% La cualidad que Medina-Gray llama “suavidad” (smoothness) (2016, pp. 62-63).
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la variable haste determina la presencia o no de violas y cellos; el de la variable nuisance

determina el volumen de clarinetes y fagotes.
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Figura 14. Composicion por capas en el capitulo “Explorador”

Cuestiones performativas

Este caso representa en cierta medida un término intermedio entre la partitura algoritmica de
Hdbitat y los ejemplos instrumentales anteriores. En Nocturno, el material musical si esta
bastante definido y diferenciado, con distintos temas e instrumentaciones, y el curso de la
narraciéon, aunque abierto, impone cierta forma general. La naturaleza dindmica de la
narracién y la musica se concreta en muchos detalles, desde los muy pequenos (multitud de
aleatoriedades) hasta los mas grandes (capitulos que pueden aparecer o no, o reordenarse;
distintos finales). La relacidn con la narracidn es reciproca: con frecuencia la musica espera a
cierto lugar en la narracién para avanzar, pero a veces es la narracién la que se adapta a los

ritmos de la musica.

Por ultimo, una diferencia clave respecto a casos como Tres Perfiles es que aqui las decisiones,
por aleatoriedad o adaptacion, pueden ser mas sutiles y coordinadas de lo que lo podrian ser

en un contexto de concierto, por la enorme capacidad de toma de decisiones del ordenador.
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4. Consideraciones finales y conclusiones

Una vez concluido el proceso completo de composicion, estreno o implementacion, y andlisis
de las obras, retomamos los objetivos planteados al comienzo para evaluar los resultados del
trabajo. Hemos podido, por un lado, estudiar enfoques compositivos que, aunque originados
en motivaciones distintas, resultan atiles a la composicién para videojuegos. Y, por otro,
comprobar en la practica cémo las necesidades musicales del videojuego afectan a la materia

musical, a su estructura e incluso al proceso compositivo mismo.
4.1.Limitaciones

Dos han sido las limitaciones especificas que hemos encontrado en el desarrollo de las obras.

La primera es que escenarios de elevada indeterminacion musical resultan problematicos en
obras concebidas para su interpretacion en directo, especialmente para conjuntos grandes.
En los videojuegos, la musica se graba en fragmentos breves que luego son enlazados por el

programa; trasladar esa dinamica a una situacion de directo presenta retos importantes.

La otra limitacidn tiene que ver con las dificultades técnicas propias de la composicidn para
videojuegos, y se ha visto mas claramente en el caso de la composicidn algoritmica: el trabajo
compositivo es muy distinto, con una notable carga técnica; llegar a resultados musicalmente

interesantes no es facil, lo cual explica, seguramente, su limitado uso.
4.2.Prospectiva

Consideramos que este trabajo deja abiertas dos lineas de exploracidn principales.

Por un lado, el laborioso trabajo musical y técnico que subyace a las dos obras implementadas,
y lo aprendido durante dicho proceso, facilitara el trabajo en composiciones similares futuras.
En el caso algoritmico, probablemente sea necesaria la busqueda de modelos compositivos

mas complejos, como los apoyados en la inteligencia artificial.

Por otro, en cuanto a la interpretacion en directo, creemos que las herramientas tecnoldgicas
apuntan a posibilidades que habran de explorarse en los préximos afios. Nos referimos a la
posibilidad de crear musica indeterminada para situaciones de concierto, en las que la
interaccidn con el publico (mediante dispositivos mdviles y conexién inaldmbrica) determine

en tiempo real la partitura final, que se iria actualizando en los atriles de los musicos.
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ANEXO A.ENLACE A LOS MATERIALES

Enlace a las partituras, grabaciones y juegos:

https://alumnosunir-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/francisco jurado946 comunidadunir net/Eukun800 -

1Er0Gk6zMCGU4BVANTkfkDbPObic5S xGnSw?e=Gegeuy
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ANEXO B.ESPECIFICACIONES TECNICAS

Incluimos aqui una explicacion algo mas detallada sobre el desarrollo, desde el punto de vista
técnico, de Hdbitat y Nocturno: sobre cdmo se ha creado la musica, cémo se han programado

los juegos, y cdmo se ha implementado la musica en estos.
Habitat

Este prototipo estd desarrollado en Max 8 (cycling74.com) y JavaScript.

Los timbres instrumentales se han creado con herramientas nativas de Max. La percusién
utiliza muestras grabadas y cargadas en objetos “playlist™”. El resto de instrumentos utilizan
sintesis aditiva (los pads, con osciladores senoidales, triangulares, cuadrados y de diente de
sierra), sustractiva (el viento, con ruido blanco filtrado) y por modulacién de frecuencia (el
bajo y la melodia).

provion e S i e -

A

F FQcarrier H harm H modindex

H FQmod = harm * FQcarrier

Gycle~ saw~

' Amod = modindex * FQmod

il

i wuodulamr !
b - E—
I T T i
| i 3 i :
o e e
o erner

Figura 15. Sintetizadores aditivo, sustractivo y FM

La generacion de la partitura funciona mediante aleatoriedad controlada. Hay tres maneras
en las que se controla esta aleatoriedad, para determinar parcialmente el resultado y evitar

asi una sensacion de mero caos:

Aqui se eligen el modo y 1a ténica segun
las coordenadas del jugador en el mapa.

p x-to-tonic

Pentatonic Mixo... =

Pentatonic lonian

Pentatonic Dorian

Pentatonic Phrygian

Pentatonic Mixolydian — ZRESlell

Pentatonic Aeolian

Figura 16. Eleccion de modo y tdénica, y uso de semillas

32


https://cycling74.com/products/max

Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

e Mediante los secuenciadores probabilisticos, que determinan tendencias ritmicas.

e Mediante el control de escalas, que determinan tendencias armdnicas.

e Mediante semillas: los generadores de aleatoriedad en realidad son pseudo-aleatorios,
lo que permite replicar siempre el mismo resultado si se utiliza la misma semilla. Esto

se ha aprovechado para generar repeticiones motivicas (cada compds, normalmente).
El juego en si estd escrito en JavaScript dentro del propio Max. Hay tres partes fundamentales:

e El desarrollo del bosque, que como se ha apuntado estd basado en un autémata
celular, en concreto el denominado “B4/S4567”: esto quiere decir que en una celda
vacia nace un arbol si tiene exactamente 4 arboles adyacentes, y un arbol sobrevive si
tiene 4, 5, 6 o 7 adyacentes.

nction forestStep()
mapNext - mapNow.slice(D);
for (i - Math.floor(refx) - MARGIN; i - refX - SCREEN_X + MARGIN; i )
for (j - math.floor(refY) - MARGIN; j - refy - SCREEN_Y + MARGIN; j-—)
var neighbors - countneighbors(i, j, 1J;
Math.randqmt} stochastic;
isInArray(neighbors, born};
isInarray(neighbors, survive);
(mapGet(mapNow, 1, j) )]

(P B)) { mapSet(mapNext, i,
mapSet(mapMext, i,

(P 5)) { mapSet(mapNext, i,
mapset(mapnext, i,

mapNow maﬁn\lext .51ice(0);
maphext [1;

Figura 17. Cddigo que actualiza el bosque

e Los movimientos del jugador y de la cdmara, y su interaccién con el bosque.
e El script devuelve en cada fotograma los valores pertinentes (las coordenadas del
jugador, su velocidad y “hambre”, la densidad de arboles alrededor), que son enviados

a la parte musical del programa y escalados apropiadamente para su uso musical.

Valores del juego que afectan a la musica 7 )
o)

Figura 18. Valores enviados desde el juego hacia la musica

33



Francisco Jurado Gélvez
La musica no lineal en entornos audiovisuales interactivos

Nocturno

La realizacion de esta obra es mas compleja desde el punto de vista técnico, con distintas

herramientas implicadas en las distintas partes del proyecto.

Los mddulos musicales se han creado mediante instrumentos virtuales en el contexto de un
secuenciador convencional, REAPER (reaper.fm). La Unica diferencia con una produccién
convencional es, claro, el trabajo por mdédulos. Se han exportado mas de 400 fragmentos,
desde motivos de tres o cuatro notas hasta frases completas. En la Figura 19 se pueden ver

ocho de los fragmentos que componen la primera seccidon musical.

tlevibraphone 129 titlavibraph ftlavibraphone title-gloch

1924/4

Piano untitied MIDI ftem Fiano untitled MIDI item Fiano untitled MIDI ftem Piano untitled MIDI ftem

Figura 19. Proyecto de REAPER

Para programar el comportamiento dindmico de la musica utilizamos un software de los
denominados audio middleware, FMOD Studio (fmod.com). Esto nos permite integrar los
maodulos en fragmentos mayores de musica dindmica, capaz de tomar decisiones aleatorias
(que aportan variabilidad) y de responder a parametros del juego. El uso de este tipo de

software no es imprescindible, pero facilita mucho la integracién de la musica en el juego.

cat-question eat-who-to-where  catend  cat-who-end haste  cat-who-to-where-real

m T T g
o o oo 4 o e

[ 7o whereEna

Figura 20. Uno de los eventos en FMOD Studio
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Por el lado narrativo, hemos usado Ink (inklestudios.com), una herramienta disefiada para la

escritura interactiva. El planteamiento es similar al musical: se escriben mddulos de texto y se

incluyen aleatoriedades, variables y opciones para el lector-jugador.

=== faun ===
{not cat:
[EMPTY]

[EMPTY]

un poco mas adelante, el camino parece bifurcarse. avanzo un poco més rdpido pero, de repente,
<» tropiezo con una raiz mas voluminosa de lo mormal... que se queja con un gritito.

acabo en el suelo del traspiés, y contemplo como {~metddicamente|pausadamente} se va desperazando
<» lo que, claramente, no era {~una|ninguna} raiz. tras estirarse y bostezar ruidosamente,
<» se sienta también y me mira con los ojos entornados y somnolientos

es {~bastante|muy} pequefio, con aspecto juvenil, casi de adolescente.
<» tiene unos cuernecillos diminutos gque apenas le asoman entre los rizos negros,

<» y sendas patas traseras gue {~se dirian|parecen} de cabra.

"es muy poco agradable despertar asi de la siesta...”, refunfufia.
[EMPTY]

* (apologise) [me disculpo]

"disculpa”, le digo, "no fue mi intencidén pisarte.”

me observa con interés, casi como evaludndome.
"bueno, quizds no era hora ya de seguir durmiendo”, concede.
(no puedo dejar de preguntarme & qué llama siesta este personaje, dado que es noche cerrada.)

= (blame) [la culpa es suya]
~ var{nuisance, 1)

"bueno, jtd estabas en mitad del camino!™, protesto.

"mmm, cierto, aungue un poco impertinente para ser un recién llegado™, agrega.
s s s

{ cat.where.lie:

(es un {~tanto|poco} molesta la frangueza de estas criaturas.)

Figura 21. Un fragmento de uno de los capitulos en Ink

La implementacion de todos estos componentes se ha hecho en el motor de videojuegos
Unity (unity.com). Este entorno permite integrar facilmente, mediante plug-ins, la parte
narrativa y la musical, y afadir los assets necesarios para completar la interfaz (imagenes,
fuentes, etc.). También, a posteriori, la compilacidn para distintas plataformas. En la Figura 22

puede verse una captura de la interfaz.

Finalmente, la programacion como tal esta hecha en el lenguaje C#, mediante el cual se han
vinculado todos los componentes: las interacciones del jugador, la historia y la musica. En la

Figura 23 se puede ver un fragmento del cddigo.
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Figura 22. Proyecto de Unity
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Figura 23. Cddigo que registra los marcadores de los eventos FMOD
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