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Introduccion

La musica tradicional colombiana es un patrimonio cultural rico y diverso que ha
sido transmitido de generacion en generacion. Dentro de este contexto, el pasillo es
musica emblematica de Colombia que evoca historias de amor, nostalgia y paisajes
rurales. Sin embargo, en la era digital, la musica tradicional colombiana enfrenta
nuevos desafios y oportunidades para su difusion y renovacion. Porque la
competencia con musica popular contemporanea puede llevar a diferentes
preferencias en las plataformas digitales donde la musica tradicional puede no tener

la misma visibilidad y promocion que las populares.

En este proyecto, se busca fusionar la riqueza cultural del pasillo colombiano con la
musica de videojuegos, especificamente en el juego Hollow Knight. A través de la
creacion de musica original que incorpore elementos del pasillo, se trata no solo
preservar la esencia de su musica, sino también transformarlo en una herramienta
narrativa poderosa dentro del mundo de los videojuegos. La musica tradicional, sin
embargo, posee oportunidades en este espacio ya que puede llevar innovacion
gracias a la fusién con los juegos, donde se crean nuevas sonoridades y
oportunidades para la preservacion y difusién, lo que puede ayudar a vitalizar aun

mas el pasillo y asi llegar a nuevas y futuras generaciones.

En este orden de ideas, el desafio de fusionar la musica tradicional colombiana con
la musica de videojuegos requiere analizar cdmo esta fusion puede enriquecer la
narrativa y la experiencia del jugador. A través de la creacion de musica original que
incorpore elementos del pasillo, como el ritmo y timbres caracteristicos del mismo
donde se innove en la creacion de experiencias sonoras nuevas en el mundo de los

videojuegos.

El desarrollo de este proyecto se divide en seis capitulos, los cuales muestran el

proceso de investigacion-creacion que se realizé. Capitulo 1, ilustra todo lo que hace



referencia al planteamiento del problema, los desafios, problematica y objetivos del
proyecto. Capitulo 2, en esta seccidén resalta todo el estado de la cuestion,
referentes estéticos, musica, textos y videos. Capitulo 3, se expone la metodologia
que se tuvo en cuenta en el proceso de realizacién del proyecto. Capitulo 4, ilustra
el marco estético y los principales juegos que se tuvieron en cuenta como referentes
para la composicion de la musica original de Hollow Knight. Capitulo 5 aqui se
explica y analiza la musica compuesta que se realizdé para este proyecto y su
impacto para la inmersion y potenciador de emociones en el videojuego. El Capitulo

6, son las conclusiones finales de todo el proyecto de investigacion.



1 Planteamiento del Problema

1.1 Tema

Palabras clave:

Musica original, musica para videojuegos, composicidon, creacion, musica
tradicional colombiana, pasillo.

Tema:

Apuesta sonora en el pasillo tradicional colombiano para el desarrollo narrativo del
videojuego Hollow Knight.

Producto:

Composicion de musica original para el videojuego Hollow Knight por medio del
pasillo tradicional de Colombia con ritmo y timbres caracteristicos.

Cuatro muestras audiovisuales del videojuego con la musica sincronizada.
Modalidad:

Investigacion-Creacién

Contexto de Hollow Knight:

Es un juego de accién y aventura desarrollado por el estudio de videojuegos
australiano Team Cherry en el afio 2017.

La musica de Hollow Knight compuesta por Christopher Larkin es emotiva para
ayudar a crear un sentido de misterio y exploracion en el jugador. La influencia
musical de este juego es principalmente de musica clasica, ambiental y gética, con
estructuras complejas, atmosferas inmersivas y con un enfoque a la oscuridad y
melancolia, con la combinacién de estos estilos Larkin es capaz de evocar una
amplia gama de emociones en el jugador, desde la tristeza y la nostalgia hasta la
determinacion y la resolucion.

Historia:

Hollow Knight se desarrolla en un mundo subterraneo llamado Hollownest, una
ciudad en ruinas que fue habitada por una civilizacion antigua. El jugador asume el
papel del Caballero, un viajero solitario que llega a Hollownest en busca de
respuestas sobre la infeccion que ha consumido la ciudad. A medida que explora la
ciudad, descubre que alguien conocido como “el destello” es una fuerza poderosa y



corrupta que ha infectado a los habitantes y los ha convertido en criaturas
monstruosas. La ciudad fue una vez prospera y avanzada, pero el destello la llevd
a la ruina. El jugador debe luchar contra criaturas infectadas mientras descubre los
secretos de Hollownest para entender la verdad sobre como derrotar la infeccion en
la ciudad. La historia es una narrativa sutil y abierta a interpretacion, con un final

incierto que depende de las acciones del jugador.

1.2 Descripcion Del Problema

La musica ha sido un elemento integral en la evolucidon de los videojuegos, para
desempenfiar un papel crucial en la narrativa, la jugabilidad, la estética y la historia
de estos. Desde sus origenes como mero acompafiamiento sonoro, la musica en
los videojuegos ha evolucionado hasta convertirse en un componente narrativo
auténomo, capaz de transmitir emociones, profundizar la inmersién y enriquecer la
experiencia del jugador. La musica original creada para estos juegos no solo
refuerza la atmodsfera y la tension, sino que también comunica detalles sutiles sobre
la historia, los personajes y el mundo virtual sobre el que esta. En las ultimas dos
décadas, la industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento
considerable, y con ello, la musica ha adquirido un papel cada vez mas relevante
en la creacion de experiencias inmersivas y memorables. Hoy en dia, la musica
original de la banda sonora de un juego puede ser tan icénica y reconocible como
su arte visual o su jugabilidad, y su impacto en la comunidad de jugadores es
palpable, para inspirar una nueva generacion de compositores y aficionados

musicales.

La musica tradicional colombiana, rica en diversidad y expresion cultural, enfrenta
desafios significativos al intentar integrarse en la narrativa de un videojuego. Entre
estos desafios se encuentra la incorporacion de ritmos y melodias
ancestralmente arraigados a los requerimientos sonoros de un medio digital; la
necesidad de equilibrar la autenticidad cultural con la creatividad y la innovacion

requeridas en la industria de los videojuegos; y la posibilidad de apropiacion cultural.



Ademas, la narrativa del videojuego debe estar en sintonia con el contexto historico

y social de la musica tradicional colombiana.

El pasillo, como musica emblematica de Colombia, presenta una oportunidad unica
para explorar la interseccion entre la tradicidn y la innovacion en el contexto de los
videojuegos. Caracterizado por su ritmo suave y melancdlico, el pasillo tradicional
colombiano evoca historias de amor y nostalgia. Sin embargo, al integrar ritmo y
timbres caracteristicos en la narrativa de un videojuego, surge una serie de

desafios:

e Como adaptar la estructura musical y la instrumentacién tipica del pasillo
(como la guitarra, el tiple y la bandola) a los requerimientos sonoros de un
videojuego.

e Como equilibrar la nostalgia y la sentimentalidad inherentes al pasillo con la
accion y la dinamica propias de un videojuego.

e Como utilizar el pasillo para evocar la identidad cultural y la memoria colectiva
colombiana dentro del contexto del juego.

e Como evitar la estereotipacion o la superficialidad en la representacion del

pasillo y su contexto cultural.

Este proyecto busca superar estos desafios, para asi crear una experiencia
inmersiva que no solo preserve la esencia del pasillo tradicional colombiano, sino
que también la transforme en una herramienta narrativa poderosa dentro del mundo
de los videojuegos. A través de la investigacion y la experimentaciéon, se busca
desarrollar un enfoque innovador que fusionen la riqueza cultural del pasillo con la

tecnologia y la interactividad del videojuego.

Considerando la estética y la narrativa de Hollow Knight, un juego que explora la
decadencia y el misterio de un reino subterraneo, el pasillo tradicional colombiano

puede encontrar un terreno fértil para su adaptacion con el ritmo y timbres. La



musica tiene que reflejar la sensacion de pérdida y nostalgia que permea el juego,
mientras que también evoca la conexion con la tierra y la cultura colombiana.

Al final, el objetivo es crear musica que no solo complemente la experiencia de
juego, sino que también sirva como un puente cultural entre la tradicion colombiana
y la narrativa de Hollow Knight. Al fusionar estas dos identidades aparentemente
dispares, se busca crear una experiencia inmersiva y emotiva que permanezca en

la memoria del jugador.

Este estudio busca investigar y analizar cémo el pasillo tradicional colombiano
puede ser adaptado y utilizado para enriquecer la narrativa y la experiencia de juego
de Hollow Knight con su ritmo y timbres, contribuyendo asi a la comprension de la

interseccion entre la musica tradicional y los videojuegos.

1.3 Objetivo General
Componer musica original para el videojuego Hollow Knight, que incorpore
elementos timbricos y ritmicos del pasillo tradicional colombiano.
1.4 Objetivos Especificos
1. Realizar un analisis de la composicion musical en videojuegos, enfocandose
en el tratamiento emocional de las obras en contextos histérico-narrativos.
2. Aplicar recursos musicales del cuarteto tipico andino y el ritmo para crear un
impacto emocional y dramatico en Hollow Knight, que sea enriquecedor con
estos elementos caracteristicos del pasillo tradicional colombiano.
3. Desarrollar un estudio analitico de las obras compuestas, para asi identificar
las herramientas y técnicas del pasillo tradicional colombiano utilizadas en el

contexto narrativo e interactivo de Hollow Knight.

1.5 Pregunta problema
¢ De qué forma se tratan los elementos propios del pasillo tradicional colombiano
como el ritmo y el timbre en la composicion de la musica original que impulsa el

desarrollo narrativo del videojuego Hollow Knight?



1.6 Justificacion

La composicidon musical es un proceso creativo que plasma saberes, experiencia,
sabiduria, historia y tradicion en sonidos significativos. En Colombia, un pais rico en
musica tradicional existe una paradoja: mientras algunos la conocen y aprecian,

otros la desconocen debido a la atraccion por ritmos contemporaneos.

Sin embargo, es crucial explorar nuevos medios para vitalizar de mayor manera la
musica tradicional colombiana en otros campos. Los videojuegos ofrecen una
oportunidad unica para fusionar la tradicion con la innovacion. La musica en los
videojuegos tiene un impacto emotivo, histérico y narrativo que puede conectar

positivamente con los jugadores.

Este proyecto busca combinar el pasillo, musica representativa de Colombia, con la
musica de videojuegos. Al fusionar estas dos formas artisticas, podemos crear una
experiencia inmersiva que preserve la esencia del pasillo y atraiga a nueva
audiencia. La banda sonora del videojuego sera tratada con respeto y adecuacion

estilistica, para mantener la autenticidad del pasillo con su ritmo y sus timbres.

Un resultado que podria considerarse exitoso seria una innovacion en la musica
tradicional colombiana, para ayudar a mantener su relevancia y atraer a una
audiencia curiosa e interesada en algo nuevo y significativo, como lo es la musica

que ya tiene un trayecto largo en un pais.
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2 Estado de la Cuestion

Santaolalla Gustavo. 2013. The Last of Us. SHOW EN VIVO
Presentacion en vivo sobre el tema principal del videojuego The Last
Of Us interpretado principalmente por su compositor, Gustavo
Santaolalla, demostrando que la musica que compuso tiene
inspiraciéon en musica de tradicion latinoamericana. Esto me sirve para
mi proyecto a la hora de componer y asi seguir un camino que ayude
al sonido y al analisis.
Desde un punto de vista personal la musica aqui presentada es una
gran referencia para lo que quiero lograr como compositor, es un polo
a tierra para usar ritmos y timbres que evoquen tradicién, como lo logra
Santaolalla con el ritmo de chacarera y con su instrumento principal,
el ronroco, durante el desarrollo de este videojuego The Last of Us.

https://youtu.be/58j4SHNF9nw?si=hIM_WpBReJhCe5D

Santaolalla Gustavo. 2020. The Last of Us Part 2. SHOW EN VIVO
Presentacién en vivo de varios temas del videojuego The Last Of Us
Part 2, interpretado principalmente por su compositor, Gustavo
Santaolalla. Esto me ayuda a tener un panorama mas amplio de como
fue la evolucion musical de un juego a otro y asi analizar la forma en
que mantuvo ese ambiente de tradicion en varias de las obras.
El conjunto de estas obras como una continuacion del juego poseen
informacion que termina de completar ese ciclo con mas musica que
suena diferente a lo habitual en los juegos, contrastes que con solo
escuchar ya transmiten emocién, algo que quiero conseguir yo en mis
creaciones, emocion contrastante, aprender cémo hacerlo para
hacerlo y mostrarlo para asi seguir con un aporte a este contexto.

https://youtu.be/4StZP7BHu4k?si=dC4L EezHjJCEHI95F
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https://youtu.be/58j4SHnF9nw?si=hlM_WpBReJhCe5D_
https://youtu.be/4StZP7BHu4k?si=dC4LEezHjJCEH95F

Santaolalla Gustavo. 2020. La historia detras de la musica de The Last Of

Us. ENTREVISTA
Esta entrevista a Gustavo Santaolalla habla de cémo fue componer la
musica de The Last Of Us y el género principal del cual se inspird para
hacer esta musica “chacarera”. Esta entrevista me da un mejor
panorama y a entender que Santaolalla ya hizo y consiguié hacer lo
que yo quiero con este proyecto, componer musica para videojuegos
con musica de tradicién colombiana.
Aqui se explica que lo primero que le salié a Santaolalla dicho por él
mismo fue ese caracteristico arpegio en 6/8, una chacarera en uno de
los instrumentos mas interesantes de esta musica, el ronroco, con
estos pequerios detalle esto es conocido por todos los fans del juego
solo con sonar unos pocos segundos, el impacto de esta musica sobre
la personas que conocen el juego fue grande, yo incluido, y esto me
inspira a querer seguir un camino que me sirve para conocer mas
sobre cultura y manifestarlo en lugares con sonidos donde no han
sonado antes.

https://youtu.be/4AAKJAINDILO?si=BG1Z0QXcRB4YAV3M (Santaolalla 2020)

Santaolalla Gustavo. 2020. La historia detras de la musica de The Last Of Us
Part 2. ENTREVISTA
Estas entrevistas de Gustavo Santaolalla hablan de cémo fue
componer la musica de The Last Of Us Part 2 y cuédles son sus
diferencias y evolucion musical e instrumental del primer al segundo
juego. Estas entrevistas me ayudan a tener mas informacién de como
hacer musica tradicional de Latinoamérica y asi introducir de forma
satisfactoria instrumentos y ritmos musicales que no son muy usados
en este contexto.
La secuela del juego hace que en la musica también haya continuidad

y evolucion, Santaolalla explica como fue ese proceso donde introduce
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https://youtu.be/4AKJdINDlL0?si=BG1Z0QXcRB4YAV3M

un nuevo instrumento, principalmente por su sonoridad, el banjo, él se
hace una pregunta aqui, “De qué manera yo podia abordar ese
instrumento” una pregunta muy acertada con la que me siento
identificado en mi caso a la hora de introducir instrumentos
colombianos como el tiple o la bandola, como tenerlos ahi para lograr
una coherencia con la historia de Hollow Knight para causar emocion
en el juego y el jugador .
https://youtu.be/y4pLvYc6keM?si=fbv65NUCAUGECiuB Episodio 1
https://youtu.be/GRzEWcApMzQ?si=Na5eJ5Nq0Ded50Yg Episodio 2

Parada Silva Omar Sebastian. 2019. Composicion de musica interactiva para

el videojuego Skyrim. TRABAJO DE GRADO UPN (Parada Silva 2019)
Este trabajo de grado habla sobre la evolucion de la musica para
videojuegos y como las formas de composicion de esta musica se han
visto afectada por los avances tecnolégicos, ademas tiene el proceso
compositivo de la musica con las diferentes herramientas que uso.
Este trabajo me sirve primero para entender como ha sido la evolucion
de la musica en los videojuegos y asi saber abarcar correctamente mi
composicion y segundo que el proceso de composicion de este trabajo

de grado esta ahi para asi yo poderlo analizar.

Ludofonia. 2022. El soundtrack de Hollow Knight: la guia DEFINITIVA para
entenderfo. ANALISIS MUSICAL
Este video habla de cdmo la musica original de la banda sonora de
Hollow Knight compuesta por Christopher Larkin cuenta su historia por
medio de la musica usando principalmente leitmotivs en diferentes
temas variandolos. Este analisis me sirve para en mi composiciéon

saber como abarcar las historia del juego con la musica.
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https://youtu.be/y4pLvYc6keM?si=fbv65NUcAu6ECiuB
https://youtu.be/GRzEWcApMzQ?si=Na5eJ5Nq0Ded50Yg

Las pistas que da la musica por medio de los leitmotivs' cuenta el
proceso y avance de la historia del juego con pequefias variaciones,
aqui me ayuda a encaminar y pensar mucho la musica que voy a crear
con la historia del juego, ya que no es solo colocar notas para que
suene bien, debe haber un sentido con esa musica y la escena para
la que esta disefiada, esto me orienta para pensar, descartar, repensar

y seguir con algo acertado a nivel sonoro con la historia del juego.

https://youtu.be/ljbl400Jvyg?si=0mY G4U44yGQlSnxv (Ludofonia 2022)

Altozano Jaime. 2018. La musica de Interstellar: Un mito de ruido y silencio.
ANALISIS MUSICAL

Este video habla sobre el analisis de la musica de Interstellar una
pelicula del afno 2014 y como el compositor Hans Zimmer utiliza
elementos extra musicales para la composicion y los diferentes
motivos musicales presentados para enriquecer el dilema de un padre
y héroe. Este video me ayuda a tener un mejor panorama sobre lo que
se ve y se escucha para ayudar a tener un trasfondo mas significativo
para mi composicion.

La musica comunica y expresa, y quizas en ese orden de ideas podria
por si sola ser reflexiva, eso es la musica de Hans Zimmer, melodias
y recursos muy sencillos que por lo mismo se hacen completamente
complejos, “A falta de inteligencia se le dio por ser muy sabio™, esto
me da a entender que no hay que exagerar a la hora de crear, donde
menos podria ser mas, pocos elementos, pero bien desarrollados es

lo que me ayudara para la musica que tengo pensada.

https://youtu.be/2LYEpA4B9 0?si=INAGRroFFAHrInLP (Altozano 2018a)

! Cuando una melodia representa un concepto o personaje en una trama.
2 Frase dicha por Facundo Cabral en su tema “No soy de aqui, ni soy de alld” una versién interpretada en

vivo.
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https://youtu.be/ljbl40OJvyg?si=0mYG4U44yGQISnxv
https://youtu.be/2LyEpA4B9_o?si=InAGRroFFAHrInLP

Altozano Jaime. 2018. Los secretos de la musica de Dark Souls. ANALISIS

MUSICAL
Este video habla sobre detalles de la musica de Dark Souls 1, 2y 3
pero es mas enfocado al 1 sobre la importancia de su musica, lo que
transmite para la historia y como subcomunicar al jugador cosas sobre
la historia con sonidos y silencios. Este analisis tiene un panorama
interconectado entre tres juegos y su musica que me ayuda a tener
mas formas de entender el como contar historias con la musica.
Dark Souls, su musica y su manera de conectar es algo unico, de
forma implicita estos juegos nos comunican que en efecto la musica
es musica, pero el silencio que hay en gran parte de los juegos también
da sensaciones, aqui me hace creer lo mucho que los compositores
de estos juegos piensan para su musica, tanto asi para saber dénde
quitarla y por qué, estas son orientaciones que me dejan reflexionando
para crear, sonar y callar.

https://youtu.be/LiKAQ-zI5Ns?si=EvSTt2y35DZPayIE (Altozano 2018b)

Larkin Christopher. 2017. Hollow Knight Sealed Vessel Path of Pain. OBRA

MUSICAL
Esta obra es un loop constante que poco a poco va afadiendo mas
instrumentos segun el momento y la tensiéon de la batalla va en
aumento y quedar en el dilema de si matar y sacrificarse por una causa
o morir en el intento y que todo siga en una decadencia que por
desgracia no acabara. Esta obra musical muestra ese dilema entre la
melancolia y el heroismo en una sola batalla, combinar emociones
‘opuestas” y plasmarlo en una sola obra es la idea de las
composiciones que voy a hacer, esto es una referencia que no me deja
indiferente debido a su impacto en el publico y en el juego, y notar lo
que es capaz de lograr un compositor de estos estandares con su

musica.
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https://youtu.be/LjKAQ-zI5Ns?si=EvSTt2y35DZPaylE

https://youtu.be/AQ71AUNdjLO?si=aiGoi105xMAbgB90

Larkin Christopher. 2017. Hollow Knight Sealed Vessel. OBRA MUSICAL
Esta obra es la que se muestra en la batalla final del juego, una
apuesta por el todo o nada, que concluye en la salvacion, pero con un
costo alto, expresando en musica los motivos principales de todo el
juego y momentos mas climaticos de toda la aventura. Esta obra me
da un panorama del dilema de una batalla final para analizar y asi
conseguir hacerla con los elementos musicales que quiero, esta obra
posee emocion, inspiracion, vacio, hay mucho aqui en esta obra
donde veo la correlacion entre la historia y lo que se escucha de forma
coherente, pasos que debo caminar para yo lograr ese coherencia.

https://youtu.be/zeORk-mOw2A?si=IHC1VXSeARmyJPgD

Sakuraba Motoi. 2011. Dark Souls 1 Firelink Shrine. OBRA MUSICAL
Esta obra es un loop muy bien pensado que da una sensacion de
calma y tranquilidad que me ayuda para entender como realizar la
composicidn de un loop que posea sincronia con lo que se esta
viviendo en el juego.
A nivel visual cuando uno observa la partitura o las amplitudes de onda
de esta obra destaca algo interesante, y es como la musica por si sola
tuviera vida con las respiraciones que estan ahi presentes gracias a
esa instrumentacion, formas interesantes para experimentar y aplicar
desde mi propia perspectiva.
https://youtu.be/EL9dArwGScE?si=da3h7tfRiDccRYGU
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https://youtu.be/AQ71AUNdjL0?si=aiGoi1o5xMAbqB9O
https://youtu.be/ze0Rk-m0w2A?si=IHC1VXSeARmyJPqD
https://youtu.be/EL9dArwG5cE?si=da3h7tfRiDccRYGU

Sakuraba Motoi. 2011. Dark Souls 1 Gwyn, Lord of Cinder. OBRA MUSICAL
Esta es una obra que por si sola cuenta la historia de dos personajes
y el como la evolucion de uno y la involucién del otro es muy marcada
en la que hay un claro vencedor. Esta obra me ayuda a entender cémo
dos personajes se pueden enfrentar por medio de la musica
generando asi una obra sin igual, el propdsito es analizar y aplicar a
mi proyecto, donde principalmente lo pienso para la batalla final, dos
melodias luchando entre ellas, para ver cual termina vencedora sobre
la otra, duplicaciones sobre las mismas hasta que ya no haya mas,
solo silencio o como se traduciria en el final de Hollow Knight, muerte
y como consecuencia ya no poder omitir ningun tipo de sonido.

https://youtu.be/NvvOw-UPuSY ?si=B-f-B4zkC7RpYxYY

Sakuraba Motoi y Kitamura Yuka. 2014. Dark Souls 2 Majula. OBRA

MUSICAL
Una obra que es un loop para dar la sensacion de calma y no peligro
en el momento especifico. Esta obra ayuda a plasmar una coherencia
con el momento para yo asi aplicarlo una de las composiciones que
requiere de un sonido tranquilo y acogedor como se demuestra en esta
obra de Dark Souls 2, mi principal objetivo es también crear una obra
para la zona del juego donde no hay nada de peligro y con musica
comunicar esa paz, como lo es demostrado en Majula y para yo crearlo
desde perspectiva propia en Bocasucia, la zona tranquila del juego.

https://youtu.be/zVtiZaFCm3cA?si=TC6hIkDP5qIFFesj

Kitamura Yuka. 2016. Dark Souls 3 Soul of Cinder. OBRA MUSICAL
Esta obra es sobre un mundo actual en decadencia y un recuerdo del
pasado revive y en la musica con una melodia muy caracteristica del

tema Gwyn, Lord Of Cinder de Dark Souls 1 reavivada en Dark Souls
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https://youtu.be/Nvv9w-UPuSY?si=B-f-B4zkC7RpYxYY
https://youtu.be/zVtZqFCm3cA?si=TC6hlkDP5qlFFesj

3 y su obra Soul Of Cinder. Esta obra me ayuda a forjar un
pensamiento sobre como acudir a recuerdos historicos del juego para
que asi haya coherencia entre la historia y la musica, llevar recuerdos
pueda que no de forma literal con la imagen, pero si de forma auditiva
con la musica, es curioso como con una sola melodia y tan sencilla,
lleve al pasado para recordar eventos importantes, y a uno como
espectador a emocionarlo a niveles unicos cuando se vive por primera
vez esa experiencia.
https://youtu.be/8IrxTh6RNPo?si=UAEn3HgES5cJSNd3F
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https://youtu.be/8lrxTh6RNPo?si=UAEn3HgE5cJSNd3F

—

3 Metodologia

Revisién bibliografica:

Investigar la historia y evolucion de la musica en los videojuegos.
Analizar la importancia de la musica en la narrativa y la jugabilidad.

Estudiar la musica de videojuegos en diferentes géneros y estilos.
Analisis de caso:

Analizar la musica de Hollow Knight y su relacién con la narrativa y la
jugabilidad.
Investigar la posibilidad de fusionar el pasillo colombiano con la narrativa de

Hollow Knight donde se use el ritmo y timbres de este estilo.
Creacién de musica original:

Componer la musica original para Hollow Knight e incorporar elementos del
pasillo colombiano, como el ritmo y timbres caracteristicos, cuarteto tipico
(Bandola 1y 2, tiple y guitarra acustica).

Utilizar software de musica electronica y acustica para crear y escribir la

musica.
Evaluacion y analisis:
Evaluar la efectividad de la musica original en la narrativa y la jugabilidad de

Hollow Knight.

Analizar la recepcién de la musica por parte de la comunidad de jugadores.

19



Herramientas y recursos:

Software de musica electrénica, acustica y editor de videos (musescore 4,
bancos de sonido, kinemaster).

Bibliografia especializada en musica de videojuegos para una adaptacion
congruente con el pasillo colombiano.

Acceso al videojuego Hollow Knight y asi analizarlo en primera persona.
Cronograma:

Revision bibliografica y analisis de caso: Completado

Creacién de musica original terminada: Completadas

Analisis: Completos

Redaccién de la tesis: Revisado
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4 Marco Estético

4.1 Musica para videojuegos

La musica en los videojuegos es un elemento fundamental que enriquece la
experiencia desde perspectivas artisticas, histéricas y narrativas. Desde los
primeros videojuegos hasta la actualidad, el sonido de fondo ha sido esencial para
su desarrollo. A medida que los juegos evolucionaban en consolas, graficos,
jugabilidad y otros aspectos, la musica también se desarrollaba, para asimismo
adquirir cada vez mas personalidad y autonomia. Sin embargo, su verdadero
potencial se despliega en conjuncion con el juego mismo, para dar lugar a obras
maestras y pioneros de su género, ampliamente aclamados por la comunidad de

jugadores.

La musica de videojuegos trasciende los estilos musicales tradicionales, ya que su
composicidon se centra en los elementos y necesidades especificas de cada juego.
Aunque los autores este tipo de creaciones pueden inspirarse en diferentes géneros
musicales, la musica de videojuegos se define por su capacidad para complementar

y realzar la experiencia del jugador.

En el siglo XXI, especialmente en la ultima década (2010 al 2020), la musica ha
cobrado mayor importancia para creadores, consumidores, criticos y premios de la
industria. Los Game Awards?, por ejemplo, reconocen la excelencia en bandas
sonoras y musica, con las cuales resalta su impacto dramatico en la experiencia del
juego, “Los niveles dramaticos establecen las diferentes emociones sobre las que
se estructura musicalmente una pelicula. Lo habitual es que haya varios niveles
dramaticos que conformen sus distintos colores: lo romantico, lo terrorifico, el odio,
etc.” (Xalabarder 2013, 74)

3 Premios similares a los Oscars, pero en videojuegos y con diferentes categorias, la musica es una de ellas.
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4.1.1 Mdusica de The Last of Us

La musica de "The Last of Us" (2013) es un ejemplo destacado de cémo la musica
puede enriquecer la narrativa y la experiencia emocional de un videojuego.
Compuesta por Gustavo Santaolalla, la musica de este juego es un elemento

integral en la creacién de una atmdsfera tensa y emotiva.

Caracteristicas clave:

¢ Minimalismo: La musica de "The Last of Us" es minimalista y sutil, utilizando
instrumentos acusticos como la guitarra, el banjo y el ronroco para crear una
sensacion de intimidad y vulnerabilidad.

e Texturas sonoras: Santaolalla utiliza texturas sonoras innovadoras, como el
uso de objetos cotidianos a instrumentos, para crear un sonido unico y
emotivo.

e Narrativa musical: La musica esta estrechamente ligada a la narrativa del
juego, que refleja los estados emocionales de los personajes y la atmédsfera
de cada escena.

e Emocionalidad: La musica de "The Last of Us" es profundamente emotiva,

evocando sentimientos de tristeza, esperanza y desesperacion en el jugador.

Impacto en la experiencia del jugador:

¢ Inmersion: La musica ayuda a crear una sensacion de inmersién en el mundo
del juego, haciendo que el jugador se sienta parte de la narrativa.
e Conexién emocional: La musica establece una conexién emocional entre el

jugador y los personajes, aumentando la empatia y la inversion en la historia.
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e Tension y suspenso: La musica contribuye a la tension y el suspenso, para
crear momentos de alta intensidad emocional y desesperacién durante

ciertos momentos.

Relevancia para este proyecto:

El estudio de la musica de "The Last of Us" ofrece valiosas lecciones para la
creacion de una musica efectiva en un videojuego. Al incorporar elementos ritmicos
y timbricos del pasillo colombiano en la historia de Hollow Knight, podemos crear
una experiencia emocional y narrativa unica que conecte al jugador con la cultura

colombiana.

4.1.2 Musica de Hollow Knight

La musica original de Hollow Knight (2017), compuesta por Christopher Larkin, es
un ejemplo destacado de cdmo esta puede enriquecer la narrativa y la experiencia
emocional de un videojuego. Esta musica es un elemento integral en la creacion de

una atmdsfera misteriosa, tensa y emotiva en el juego.

Caracteristicas clave:

¢ Ambientacién: La musica de Hollow Knight es ambiental y atmosférica, utiliza
texturas sonoras electronicas y acusticas para crear una sensacion de
inmersién en el mundo de este videojuego.

e Minimalismo: La musica es minimalista y sutil, utiliza patrones melddicos
simples pero efectivos en los diferentes escenarios para crear tension y

emocion.
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e Narrativa musical: La musica esta estrechamente ligada a la narrativa del
juego, reflejando los estados emocionales del protagonista y la atmésfera de
cada area, casi que por si sola podria contar una historia.

e |Instrumentacion: La musica combina instrumentos tradicionales con

elementos electronicos, creando un sonido unico y contrastante.

Impacto en la experiencia del jugador:

¢ Inmersion: La musica ayuda a crear una sensacion de inmersion en el mundo
del juego, para lograr que el jugador se sienta parte de la narrativa.

e Tension y suspenso: La musica contribuye a la tensién y el suspenso, que
crean momentos de alta intension emocional para desesperar al jugador y
colocarlo nervioso solo con la musica.

e Emocionalidad: La musica es profundamente emotiva, evocando

sentimientos de tristeza, esperanza y desesperacion en el jugador.

Relevancia para este proyecto:

El estudio de la musica de Hollow Knight ofrece ensefianzas para la incorporacion

del pasillo colombiano en el juego. Al analizar la musica original, podemos:

¢ |dentificar patrones melddicos y ritmicos que se pueden adaptar al estilo del
pasillo.

e Explorar cdmo la musica puede reflejar la narrativa y la atmdésfera del juego.

¢ Investigar como la instrumentacién puede ser utilizada para crear un sonido

unico y emotivo para asi conseguir experiencias agradables y memorables.
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4.1.3 Musica de Dark Souls

La musica de la trilogia de Dark Souls (2011 al 2016), compuesta por Motoi

Sakurabay Yuka Kitamura, es un ejemplo destacado de cémo la banda sonora y su

musica puede enriquecer la narrativa y la experiencia emocional de un videojuego.

Esta musica es un elemento integral en la creacion de una atmdsfera oscura y

emotiva en la serie.

Caracteristicas clave:

Oscuridad y misterio: La musica de Dark Souls es oscura y misteriosa, donde
utiliza patrones melddicos complejos y disonantes para crear una sensacion
de tensién y ansiedad.

Narrativa musical: La musica esta muy bien ligada a la narrativa del juego,
para reflejar los estados emocionales del protagonista y la atmésfera de cada
area.

Instrumentacion: La musica combina instrumentos tradicionales de orquestas
sinfénicas, que, aunque este formato sea muy utilizado para los juegos aqui

evoca diferente su forma de expresarlo.

Impacto en la experiencia del jugador:

Inmersion: La musica ayuda a crear una sensacion de inmersion en el mundo
del juego, para que el jugador se sienta parte de la narrativa como si fuese el
propio protagonista.

Tension y suspenso: La musica contribuye a una desesperacion donde el
jugador se siente tenso en zonas 0 momentos que pueden ser victoriosos o
gracias a la musica, fracasos.

Emocionalidad: La musica es profundamente emotiva, donde se resalta

sentimientos de tristeza, nostalgia, desesperacion y esperanza en el jugador.
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Relevancia para este proyecto:

El estudio de la musica de Dark Souls da como aprendizaje la incorporacién del
pasillo colombiano en la musica de Hollow Knight. Al analizar la musica de Dark

Souls, podemos:

¢ |dentificar patrones melddicos y ritmicos que se pueden adaptar al estilo del
pasillo y asi lograr desesperacién en el jugador.

e Explorar como la musica puede reflejar la narrativa y la atmosfera oscura del
juego.

¢ Analizar cdmo la instrumentacion puede ser utilizada para crear un sonido

que contraste en los momentos donde se requiere mas contenido dramatico.
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5 Potenciar Sensaciones Audiovisuales con Musica de

Tradicion Colombiana

Este capitulo ilustra el resultado del proceso compositivo con el cual se resaltan dos
elementos importantes del pasillo tradicional de Colombia, el ritmo y el timbre
(cuarteto tradicional colombiano, bandola 1 y 2, tiple y guitarra acustica). A través
de estos factores se desarrollé la musica con relacion a la historia para potenciar el
proceso narrativo y emocional del videojuego Hollow Knight. Se emplea un sistema
de analisis abierto que permite identificar recursos y herramientas empleadas, asi
como los requerimientos desde el punto de vista argumental y emocional. Entre
otros factores que se tienen en cuenta como el timbre, armonia, melodia, secciones,
etc, donde siempre hay movimiento, “La musica es esencialmente movimiento;
nunca se encuentra en un estado de absoluto reposo. Las vibraciones de un simple
sonido mantenido, el impacto de las ondas sonoras en un stacatto secco inducen al
movimiento, incluso aunque aparezcan aisladas. Cualquier sonido que venga a
continuacion servira para confirmar, reducir o intensificar la embrionaria sensacion

de movimiento.” (LaRue 1989, 1)

El presente capitulo esta conformado por cuatro subcapitulos que corresponden a
las cuatro obras creadas. En la primera seccion, “Bocasucia” es el lugar mas seguro
de toda la aventura, este es un espacio de calma, sin enemigos ni peligros. En la
segunda “Abbys Walker” trata cuando el personaje baja a explorar el abismo y con
base en esto ve a todos sus hermanos muertos y consumidos por el abismo ademas
de recuperar un recuerdo de si mismo. En la Tercera, “Path of Pain” es donde el
personaje se da cuenta que la vasija pura (jefe final) no es apta para contener el
mal debido a que empezd a sentir emociones y en la cuarta, “Hollow Knight” trata
de la batalla que define la salvacion del reino, pero como consecuencia esto lleva a

la muerte del personaje.

27



Estas cuatro piezas estan inspiradas con un aire al pasillo colombiano desde un
punto de vista timbrico y ritmico, en ese orden de ideas eso quiere decir que los
compases van a estar en un 3/4. A nivel ritmico el 3/4 es el compas donde se
desarrolla este ritmo del pasillo tradicional, pero como se vera mas adelante hay
piezas que estan con un compas de 4/4 donde no hay desarrollo de este elemento
musical, entonces por qué se decidié esto. Es su totalidad las obras estan entre 3/4
y 4/4 debido a que las cuatro deben condensar gran parte emocional y narrativa de
todo un juego, y como se recalco en el capitulo del marco estético “La musica de
videojuegos trasciende los estilos musicales tradicionales, ya que su composicion
se centra en los elementos y necesidades especificas de cada juego.” el centrarse
en su totalidad con una sola forma musical para un juego tan grande como Hollow
Knight se tornara monétono y sin matices contrastantes, el efecto sorpresa ya no
sera muy relevante debido a la redundancia, pero esto no quiere decir que no haya
compositores 0 compositoras que se inspiren en un género, forma o ritmo para crear
su musica, entonces cual fue la decision mas acertada para evitar esto sin dejar de
estar con un aire a pasillo. En efecto hay piezas en 4/4 para lograr variedad entre
las mismas, pero aqui es cuando entra en juego y como estrategia los timbres
caracteristicos del cuarteto tipico, (el pasillo no esta, pero esta) con la guitarra
acustica, el tiple y las bandolas. En estas obras se da a conocer nuestra tradicion
ritmica con el pasillo, pero cuando esto no se encuentra en desarrollo es el momento
de dar a conocer nuestros timbres que dan personalidad y voz al pasillo y asimismo

crear desarrollo emocional con estos elementos.

5.1 Bocasucia

Este es el momento y lugar mas tranquilo de todo el juego, no hay enemigos, solo
amigos que ayudan en el avance del protagonista, por ende, es una zona tranquila
donde no hay nada hostil, o por lo menos donde todo lo que pueda llegar a ser hostil

le resulta familiar.

Esta pieza tiene un objetivo principal, que sea musica tranquila, arrulladora. Esto se
logra con el uso de cuerdas frotadas, el cuarteto tipico y un arpa, es lenta y todo el
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tiempo esta con reguladores en crescendos y decrescendos de forma sucesiva,

donde la musica da la sensacion de como si respirara por si sola.

Forma General
Nombre Bocasucia
Secciones Seccion A
Mix in* 00:00:40
Mix out® 00:02:18
Compases 1-13
Tempo Negra = 50
Dm - F - Em7 (Ddrico) - G (Dérico) - Am - Em(b9) (Dérico) - Em7(b5)
Armonia -Gm - Am - Em(b5) - Dm
Bandola 1y 2, tiple, guitarra acustica, violin 1y 2, viola, violonchelo y
Instrumentacion | arpa

Armonia y melodia: En esta pieza a nivel armdnico comunica con cierta sutileza
tranquilidad y paz a la vez que melancolia y desesperanza, esto con ayuda de dos
modos que refuerzan este discurso armoénico, el modo edlico y dérico donde se tiene
como centro Re (D), una vez presentado el modo edlico rapidamente gracias a la
nota B pasamos al modo dorico donde se desarrollé una armonia que ayude a
evocar esa tranquilidad desesperanzadora que esta aqui. A nivel melddico no hay
mucho desarrollo, es una melodia que se mueve muy lentamente donde sube y baja

en el violin uno y de una forma acompanante en las dos bandolas.

e Seccion Acompas 1 al 13
Esta pieza es la mas corta y tranquila de las cuatro, suena cuando el

personaje esta en la zona de refugio, el lugar mas seguro de todo el

4 Este término hace referencia en el campo audiovisual cuando la musica entra a sonar en una escena, qué
hora, minuto y segundo.
5 Este término hace referencia en el campo audiovisual cuando la musica deja de sonar en una escena, qué
hora, minuto y segundo.
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videojuego, la musica es tranquilizante y lenta, ademas de causar una
sensacion de respiracién controlada gracias a las dinamicas y reguladores
que hay en todo momento, principalmente para también relajar al jugador y
decirle a nivel musical que ese lugar es seguro y se puede tranquilizar un
poco, no hay peligro, esto principalmente se logra no solo por la articulacion
y el como esta construida, sino también por las cuerdas pulsadas y para
resaltar y dar protagonismo a una de estas donde por si sola puede lograr
hacerlo todo, el arpa, sutil pero significativo en esta pieza, aqui se evidencia
el compas de 4/4, pero el eco del pasillo esta con su identidad sonora y no

con el ritmo en esta pieza, asi como se muestra en la siguiente ilustracion:
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llustracion 1

llustracion audiovisual de Bocasucia:

https://www.youtube.com/watch?v=A7ZrKGTHON4
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5.2 Abbys Walker

Esta pieza esta en el momento que el protagonista baja al abismo y nota que el rey
creo muchas mas vasijas influidas por la oscuridad del abismo, es decir tuvo
demasiados hijos y los dejo en el abismo a que murieran o a que solo uno de ellos
lograra subir después de ser consumido por el abismo, sin emociones, sin
pensamientos, sin voz que pueda gritar y sin razonamiento que puedan quebrar. El
personaje principal aqui logra acceder a un recuerdo de si mismo subiendo del
abismo y a punto de llegar ve que otra vasija, o un hermano de él logro llegar antes

y cierran el abismo dejandolo dentro del mismo con los demas hermanos a morir.

A nivel musical esta pieza se caracteriza por dos secciones contrastantes, una
primera parte en la que se hace uso de percusiones, donde se usa reiteradamente
el ritmo que corresponde al pasillo y una segunda parte donde se agrega quinteto
de cuerda frotada exponiendo una melodia triste y desesperanzadora con relacion

a lo que se ve en ese momento, muerte y oscuridad.

Forma General

Nombre Abbys Walker

Secciones Introduccién | Seccion A Seccion B

Mix in 00:00:55

Mix out 00:04.45

Compases 1al7 8 al 56 57 al 86

Tempo Negra = 120 |Negra =120 Negra = 50

Cm-B°-G

Armonia Cm-D°-G Cm-G7
Timbales, vibrafono, campanas tubulares, gran caza, caja clara,

Instrumentacion | claves, caja china, violin 1y 2, viola, violonchelo y contrabajo
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Armonia y melodia: En esta pieza el desarrollo armdnico es basico, a nivel general
puede resumirse que se hace uso de tonica y dominante todo el tiempo, ya que aqui
la atencion va en una primera parte dirigida a las percusiones para dar un ambiente
emocion e intensidad como, por ejemplo, ansiedad o euforia. La segunda parte,
significativamente mas deprimente, es reforzado por el quinteto de cuerdas frotadas
para dejar a los instrumentos de percusion de acompafiantes, para asi permitir
protagonismo a la melodia, repetida constantemente, aqui hay dolor y sufrimiento
debido a lo que acontece esta parte de la historia, pero a la vez hay una
introspeccion y reflexion, donde permite al protagonista y al jugador explorar sus

propios sentimientos y pensamientos.

e Secciones
Introduccion compas 1 al 7

Abbys Walker es una pieza diferente a las demas y se deja claro con su

introduccién unicamente con instrumentos de percusion:
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llustracion 2

Seccién A compas 8 al 56

Todo el desarrollo de esta seccion es con percusién afinada y de sonidos

indeterminados, aqui se expresa el ritmo del pasillo tocado por varios
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instrumentos. Como tal si sonara uno solo no se entenderia del todo el ritmo
objetivo, pero desde un punto de vista y de escucha general se evidencia el

uso de este ritmo que en ciertas partes se va fragmentando, pero aun asi

vuelve:
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llustracion 3

Aqui se ilustra una melodia pasajera en las campanas tubulares, donde cada
una de sus notas es bastante larga y a nivel ritmico es casi irreconocible
debido a que hay mucho espacio entre un sonido y otro, esta es la
presentacion de la melodia que representa al personaje principal, vacia, sin
objetivos, seca y plana como las emociones de nuestro personaje, la melodia
se va a reexponer en el futuro con la viola en la pieza Hollow Knight en el
compas 55, mas desarrollada, con un personaje que ya tiene un objetivo y

proposito:
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llustracion 4

Mientras la percusion sigue en desarrollo con el ritmo del pasillo, los timbales
empiezan a realizar una nota pedal durante el resto de la obra, por otro lado,
el vibrafono presenta una nueva melodia que repite en bucle hasta terminar
la seccion A, una melodia que mas adelante en esta pieza, sera mas

desarrollada por los violines y las violas:
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llustracion 5

Seccion B compas 57 al 86

Aqui es donde mas sentido dramatico tiene esta pieza ya que en esta parte
del videojuego nuestro protagonista redescubre a todos sus hermanos
muertos consumidos por el abismo y recuerda que estuvo a un paso de ser
el Hollow Knight, aquel que iba a contener el mal dentro de él.

Antes de ser desarrollada esta seccidn como tal, hay una especie de
introduccidon o presentacion de esta parte con las cuerdas frotadas,
reforzando mucho la tonalidad en la que se esta y duplicando las melodias,
la percusidn en este punto ya deja de hacer el ritmo del pasillo para entrar a
hacer unicamente pulsos de negra en el compas de 4/4, primera seccion es
algo heroica y enérgica pero la segunda es triste y con percusiones muy
pesantes para acompanar lo principal donde las campanas tubulares suenan

para hacer un llamado a la muerte:
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llustracion 6

Aqui se presenta el tema principal de esta obra, ya expuesto por el vibrafono

en la seccion A, pero con mas desarrollado y completo en esta seccion B,

tocado por primera vez en los violines 1, una melodia desesperanzadora con

disonancias que seran lo mas contrastante de esta parte, las segundas

Ilustracion 7

menores:
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Ya se empieza a desarrollar esta seccion solo con esta melodia, que cuando
se completa se vuelve a repetir saltando para otro instrumento, solo se
presenta en los violines 1y 2 y en las violas, mientras que los chelos hacen
escalas descendentes y los contrabajos escalas ascendentes y viceversa,
llega un punto en el que ambos se encuentran y causan demasiadas

disonancias con las novenas y las segundas menores de la melodia:
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Ilustracion 8

llustracion audiovisual de Abbys Walker:

https://www.youtube.com/watch?v=-zEMSptIEHk

5.3 Path of Pain

Este tema acompafia un momento donde el protagonista descubre un eco del rey y
la vasija pura (un momento padre e hijo), primero tiene que hacer una zona de
plataformas dificiles para llegar al final y ver que la vasija realmente no era apta
para contener el mal dentro de si, ya que en realidad empez6 a adquirir emociones

debido a la convivencia que tenia con el rey, su padre.
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En esta pieza a nivel musical solo se hace uso de timbres caracteristicos del pasillo,
se utiliza el cuarteto tradicional, que son compuestos por dos bandolas, un tiple y
una guitarra acustica, son los grandes protagonistas de este tema, resaltando sus
timbres y sin ningun otro instrumento acompafiando, estamos en un compas de 4/4
pero gracias a eso es que esta pieza es exclusiva para estos instrumentos, donde

se dan a conocer sus posibilidades dentro de este contexto.

Forma General

Nombre Path of Pain

Secciones Introduccién | Seccién A

Mix in 00:00:14

Mix out 00:04.14

Compases 1al21 22 al 78

Tempo Negra = 90 Negra = 90

Armonia Am-G-F Am-G-F
Instrumentacién | Bandola 1y 2, tiple y guitarra acustica

Armonia y melodia: Esta es la unica pieza compuesta exclusivamente para el
cuarteto tipico, con las dos bandolas, tiple y la guitarra acustica, entre estos cuatro
instrumentos se desarrolla una armonia enfocada al misterio al igual que su

melodia, evoca entre todo su desarrollo esto como principal atractivo.

e Secciones
Introduccion compas 1 al 21
Presentacion del motivo principal de esta pieza, empieza a ser tocado por la
guitarra de forma tranquila, pero que evoque desesperanza con sus sonidos

como se muestra en la siguiente imagen:
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llustracion 9

La dinamica sube subitamente para causar algo de furia, es exactamente el

mismo motivo, pero ahora la guitarra esta acompanada por el tiple:
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llustracion 10

Seccion A compas 22 al 78

En esta seccion a medida que va avanzado la musica empieza a evocar
cierto tipo de desesperacién a nivel musical debido a que cuando suena, en
el juego se estad en una zona de plataformas demasiado dificiles para los
jugadores, a medida que el jugador avanza las plataformas son mas dificiles
para seguir adelante. La musica busca desesperar, pero con cierta aura de
tristeza también ya que al completar esta zona nos damos cuenta de que el

Hollow Knight (jefe final) realmente si poseia emociones.
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La melodia principal sigue, pero ahora se unen las bandolas con nota pedal
cada una, aunque lo particular es que la bandola 2 entra con un efecto de

delay, que se toca una de las cuerdas primero y luego las demas:
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llustracion 11

A medida que se avanza la melodia principal pasa a ser interpretada por las
bandolas, mientras que el tiple hace una escala descendente y la guitarra un
arpegio ligado de solo dos notas, para reforzar la melancolia y desesperanza

a nivel narrativo:
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llustracion 12
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Aqui las bandolas empiezan a usar tremolo sobre la melodia principal y la
guitarra hace power chords, una vez mas para causar desesperacion e

inmersién en el jugador:
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llustracion 13

Para finalizar aqui hay una variacion a nivel dinamico con las bandolas, ellas
siguen con el tremolo, pero esta vez solo con escalas descendentes, con
reguladores para desarrollar dinamicas a favor de la escala y en contra a la

escala:

Bandola |

llustracion 14

llustraciéon audiovisual de Path of Pain:

https://www.youtube.com/watch?v=CBZijVriVY
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5.4 Hollow Knight

Tiene una influencia en el ritmo y timbre del pasillo tradicional de Colombia que se
desarrollan durante toda la pieza. Con este tema se acompafa la batalla final del
juego donde el personaje principal y el jefe final se enfrentan en una batalla hasta

la muerte donde se logra salvar el reino, pero el protagonista también muere:

Forma General

Nombre Hollow Knight
Secciones Introduccién | Seccion A Seccién B | Coda
Mix in 00:01:14
Mix out 00:05:26
Compases 1al24 25 al 54 55 al 95 96 al 106
Tempo Negra = 100 | Negra = 100 Negra = 60 | Negra = 60

Cm-Fm-Dm7-Eb-Gm7

Cm — Fm — Dbmaj7 (Frigio) — |Cm - Fm - Dm7 - Eb -
Armonia Cm Eb — Bbm?7 (Frigio) Gm7

Bandola 1y 2, tiple, guitarra acustica, violin 1 y 2, viola, violonchelo,

Instrumentacién | contrabajo y piano

Armonia y melodia: Esta es la obra posiblemente con mas impacto dramatico,
desesperacion, desesperanza, tristeza, melancolia, estas son unas de las
emociones que la pueden identificar y todas estan en esta pieza, su armonia
teniendo como centro Do (C), y sus dos modos, edlico y frigio, este ultimo gracias a
la nota Db que suele aparecer como reemplazo de la nota D, esto con la intencién
de reflejar la decadencia de la historia del juego y nivel melddico hay que resaltar la
melodia que esta constantemente sonando en la viola, rapida y lenta, pero siempre
presente, luchando practicamente sola contra todo en muro de instrumentos, esa
melodia es nuestro protagonista, somos nosotros, donde se enfrenta con valentia y

heroismo a todo, con un final victorioso, pero triste.
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Secciones

Introduccion compas 1 al 24

Imita el sonido de un corazon en pizzicato con el ritmo de pasillo y sus

acentos como se muestra en la siguiente imagen:
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llustracion 15

A medida que avanza la introduccion suenan trémolos entre las cuerdas

frotadas y pulsadas, elevando la dinamica para aumentar el nivel de

desesperacion y entrar en la batalla:
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llustracion 16

42



Seccion A compas 25 al 54

Esta parte se caracteriza principalmente por la entrada de todos los
instrumentos donde hacen uso ritmico del pasillo y también de sus

instrumentos caracteristicos:
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llustracion 17

En el final de esta parte se termina fuerte y con decisién para dar paso al
momento mas dramatico y melancdlico de la pelea, se baja el tempo

drasticamente y con pocos instrumentos sonando:
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Seccion B compas 55 al 95

Un cambio drastico de un Fortisimo a un Piano, de una velocidad de 100 a
60, de un gran muro de batalla y heroismo a la desesperanza y tristeza donde

poco a poco todos los instrumentos se van uniendo hasta el momento del fin.

Cuando empieza a sonar la melodia en la viola en el compas 55, a nivel visual
en el juego, el jefe final se empieza a apufalar a si mismo para ayudarnos a

nosotros a derrotarlo, ya que el Hollow Knight a pesar de estar controlado por

llustracion 18



el mal debido a que lo tiene dentro de él, es consciente de que nosotros
queremos ayudar a liberar el reino de ese mal y cuando él tiene un pequeio

rastro de control es para atacarse y ayudarnos a derrotarlo.

Este momento da a entender que el que se quiera matar a él mismo, llena de
tristeza y melancolia a nosotros como jugadores, todo lo que pasa y suena
nos dice, “esto no es heroismo, no es algo épico, solo es alguien que quiere
dejar de vivir para dejar de sufrir’. Las acciones, los gritos y la musica
refuerzan este momento hasta lograr el objetivo de liberar el reino, donde el
costo fue la muerte del Hollow Knight, alguien bueno con un destino que no
eligio, y con él, la muerte de nuestro protagonista, quien recorrié una larga
travesia para salvar a todos, asesinando a su hermano, pero con ayuda de
eél, destruir el mal y morir juntos, una victoria agridulce, donde la musica

refuerza ese camino de oscuridad y muerte, pero con la paz de todo.
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Coda 96 al 106

llustracion 19

Imitacion de la seccion B, pero recalcando la influencia timbrica con el

cuarteto tipico, imitando melodias, ritmo y armonia, exactamente igual:
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llustracion 20

llustracion audiovisual de Hollow Knight:

https://www.youtube.com/watch?v=MXjQNSOUSHo
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6 Conclusiones

Luego de un proceso de investigacion y creacion musical, se ha llegado a la etapa
final de este proyecto. A través de la unién de la musica tradicional colombiana con
la musica de videojuegos, se cred una experiencia sonora unica y emocionante que
aporta a la narrativa y experiencia del jugador en Hollow Knight. En este capitulo,
se presentan las conclusiones de este proyecto y se destacan los hallazgos mas
importantes junto a las implicaciones de esta investigacion para la creacion de
experiencias sonoras en los videojuegos. De igual forma a través de este proceso
se concluye que la musica tradicional colombiana posee el potencial de estar en
videojuegos para la posible preservacion y expansion de la cultura tradicional

colombiana en otros medios.

Es asi como observamos como la musica potencia profundidad y destaca
significados a la narrativa del juego, en consecuencia, se logra una conexion
emocional mas fuerte entre el jugador y el mundo del juego, por ejemplo, en la pieza
llamada “Bocasucia” expresa y manifiesta en el jugador tranquilidad y paz con ayuda
de los reguladores en crescendos y decrescendos lentos, o en la pieza llamada
“Hollow Knight” el momento cuando el jefe final se apufala a si mismo y la musica
entra a reforzar esa emocion de tristeza y melancolia de alguien que quiere matarse
para ayudar a salvar el reino y dejar de sufrir por contener el mal en su cuerpo y
mente, con pocos instrumentos en un inicio pero a medida que avanza, entre todos
se realiza una especie de muro musical, con acordes, dinamicas, trémolos, trinos y
duplicaciones de estos puntos. Esto da a entender que al usar algo no muy comun
en la musica de bandas sonoras para juegos, al momento de fusionar estos
elementos de pasillo tradicional colombiano con la musica de videojuegos puede

crear una identidad sonora que quizas revolucione en la industria.
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Como autor y unico compositor de las cuatro obras creadas para este proyecto, las
principales dificultades fueron con el enfoque a cobmo hacer que la musica quede
bien para algun tipo de escena y en ese orden de ideas, el desconocimiento de esto
provoca estar en una deriva como creador de no saber cémo hacerlo.
Principalmente se fue aclarando entre mas musica original de cualquier banda
sonora iba escuchando para analizar escena y sonido, escena y emociones, escena
y todo lo que evoca y provoca en el momento no solo al protagonista o personaje
que esta en esa escena, sino también en cémo afecta a uno como espectador,

independientemente de si es musica de videojuegos o de cine.

Este proyecto tuvo cambios en mi, antes y después, en primera instancia el
componer por primera vez musica para un medio audiovisual, en este caso los
videojuegos, fue un reto, debido a que enfrentarse a lo inexplorado por primera vez
siempre da inseguridad, como no hacerlo bien, que no me guste, no estar
satisfecho, pero esos obstaculos se fueron difuminando a medida que avanzaba en
este campo compositivo, ademas de que también debia tener en cuenta el
componer musica del pasillo como musica para juegos con su ritmo y timbres, este
es un estilo para el que ya habia compuesto en el pasado pero nunca para juegos.
La composicidon de todo esto me dejo con mas seguridad para atreverme a hacer lo
que quiero, pueda que con miedo, pero con la conviccion de siempre hacer lo mejor
posible con lo que se tiene en el momento y no preocuparme por lo demas, es un
estado al que planeo volver, porque a futuro tengo como objetivo seguir
aventurandome en este campo de la musica para medios audiovisuales, abarcar y
tratar de la mejor manera posible para llevar musica, timbres y ritmos tradicionales
de Latinoamérica a estos escenarios, principalmente a los videojuegos y seguir en
un lugar donde me siento bien por experiencias y vivencias de vida que tengo con

ellos.
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8 Anexos

8.1 Score de Bocasucia
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8.2 Score de Abbys Walker

Abbys Walker
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8.3 Score de Path of Pain

Path of Pain

Compositor: Perdovah Em
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8.4 Score de Hollow Knight

Hollow Knight

Compositor: Perdovah Em
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