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La voz propia en la musica popular.

A menudo dentro del &mbito creativo y académico que engloba al movimiento cultural al que
llamamos habitualmente musica popular hablamos sobre la busqueda de la voz propia, o el
estilo propio, como una suerte de marca personal, un tipo de hacer musical que nos
distingue del resto y que, en el peor de los casos, se convierte en una suerte de estereotipo
de nosotros mismos. Una voz propia puede estar determinada por mdultiples herramientas
usadas de una manera particular, la forma de colocar la voz en un cantante, una
combinacion de pedales de efectos en un guitarrista o incluso una clave ritmica usada de
una manera pocas veces oida en un conjunto de percusién. Estos pequefos rasgos pueden
llegar a hacer posible la identificacion del autor antes de escuchar la obra completa en
algunas ocasiones, incluso sin poder llegar a determinar o definir el sonido determinante
que ayuda a identificar al autor en si.

Un ejemplo de esto podria ser la voz de Fito Paez, o de Joaquin Sabina en cualquiera de
sus canciones, el timbre del bajo Fretless utilizado por Pedro Aznar en muchos de sus
arreglos, las particulares armonias utilizadas por Luis Alberto Spinetta, la guitarra con
distorsién sobre una base instrumental de salsa utilizadas frecuentemente por Carlos
Santana, etc.

No obstante cuando hablamos de voz propia no nos referimos exclusivamente a un autor o
grupo particular, la voz propia también puede identificar un género, un estilo musical, una
época (por ejemplo, los sintetizadores de onda que reconocemos muy facilmente en la
musica pop de los anos 80), una region o un tipo de practica musical particular (por ejemplo,
la forma de componer jingles publicitarios, la cual es facilmente identificable)

El mundo de los videojuegos es tan amplio como diverso. Es dificil hablar de una Unica voz
que identifique al universo sonoro de los videojuegos sin caer en estereotipos y
consideraciones apresuradas. Es por esto que buscaremos desmenuzar estos estereotipos
o preconceptos, considerando las diversas areas de produccion y buscando puntos en
comun entre todas ellas, situandonos desde la produccién realizada en Argentina para
videojuegos o practicas relacionadas a ellos.

El presente trabajo se desprende de un trabajo de tesis dirigido por el Dr. Daniel Duarte
Loza y Co-Dirigido por el Lic. Gaston Chatelet.

La produccion de Videojuegos en la Industria Argentina

La infancia y sus pasatiempos pueden ser quizas los momentos donde mas se pueden
observar los cambios sociales inmediatos. Puede ser una afirmacion apresurada, pero
suelen ser los nifios los primeros en actualizarse cuando de juguetes y pasatiempos se
trata.

Desde fines de los afos 70’s hasta la actualidad ha habido una serie de cambios
tecnoldgicos dificiles de calcular, los cuales nos obligan a diferenciar entre los jovenes
nacidos en una determinada época y contexto social y tecnologico por sobre otro.

La Llamada Generacion X fue introducida en nuestro acervo popular por Robert Capa
(1953) en los afios 50, pero fue popularizado y cristalizado en la novela homénima escrita
por Doug Copland en 1989, en la misma se asociaba a los jévenes nacidos entre 1965 y
1980 con la Guerra fria, la llamada Peste Rosa, el canal MTV y los multiples cambios
tecnoldégicos que cambiaron considerablemente el ocio de la época, el Walkman, las
consolas de videojuegos de las primeras generaciones (las cuales explicaremos mas
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adelante), y el movimiento punk y post-punk. Mientras que a la generacion Milennial, o
Generacién Y (este término se utilizd por primera vez en un editorial la revista
estadounidense Advertising Age con el objetivo de describir a los adolescentes de aquella
época, a quienes definieron como diferentes a los de la generacion X Desde entonces, en la
revista se ha hecho referencia a 1970 como el ano en el cual nacieron los primeros
miembros de esta generacién. Sin embargo coloquialmente se conoce a la generacion Y
como una generacion nativa digital)

A menudo se suele asociar a los jovenes de la generacion Milennial a los cambios
tecnoldgicos asociados a la conectividad, el auge de la popularizacion de internet, las redes
sociales, las consolas de generaciones posteriores, y los servicios de Streaming.
Culturalmente esta generacion esta asociada a las luchas por la democratizacion de los
medios de comunicacién y en algunos casos con el FOMO (fear of missing out).

Si bien ambas generaciones han tenido contacto con la conectividad y los videojuegos,
estas cuestiones suelen estar mucho mas asociadas en el acervo popular con los jovenes
millennials, quizas por haber sido criados en un contexto en el que los videojuegos ya
estaban establecidos y gozaban de una aceptacion mayor.

No es casualidad que el personaje de Mario, sea una de las figuras mas reconocibles del
mundo entero. Y es que toda una generacion crecid y se formé con la imagen del
entranable fontanero en la pantalla del televisor.

Pero todas estas diferenciaciones y consideraciones merecen un trato aparte si hablamos
de nuestro pais, ya que los cambios tecnolégicos y los movimientos culturales de
Latinoamérica tiene ritmos bastante diferentes respecto a los paises del primer mundo.
Mientras que en Argentina, la economia buscaba contener la inflacién y bajar las tasas de
desempleo y pobreza a mediados de la década de los 80’s, en Estados Unidos sucedia la
gran crisis del videojuego de 1983, también conocida como la debacle de Atari, una caida
de ventas brutal que tuvo como resultado el fin de lo que se considera la segunda
generacion de los videojuegos.

En nuestro pais, las consolas de videojuegos de primera, segunda y tercera generacion
llegaron de manera uniforme sobre el final de los afios 80’s y principios de los 90’s, las
consolas eran muy caras y la crisis econémica no favorecia al mercado de las consolas
hogarefias y de salones recreativos de videojuegos.

La produccién de videojuegos en Argentina no ha tenido una historia muy prolifera, y los
pocos ejemplos a los que se puede tener acceso tienen muchas dificultades de ubicacion y
precision empirica, luego de una intensa busqueda hemos llegado a lo que se presume
como el primer videojuego realizado en Argentina (aparentemente también seria el primero
de Latinoamérica), el cual data del ano 1982, y es nada mas ni nada menos que una
adaptacion virtual del clasico juego de cartas conocido como Truco Argentino, el cual fue
realizado por Ariel y Enrique Arbiser. Este juego era bastante basico a nivel visual y sonoro.
La interfaz sonora era inexistente en un principio, la portada del juego era un pixel art de un
gaucho similar a los cuadros de Molina Campos tomando mate.

Al dia de la fecha, hay 425 videojuegos realizados enteramente por estudios argentinos
registrados en la Asociacion de Desarrolladores de Videojuegos Argentinos. (ADVA) y en el
listado oficial de videojuegos Argentinos. Este crecimiento se puede interpretar de diversas
maneras:

Por un lado, la popularizacién de los videojuegos en argentina como consumo cultural y
entretenimiento, por otro lado, el acceso a motores de desarrollo de videojuegos vy
middlewares que facilitaron notablemente el trabajo de programadores y desarrolladores en
general, siendo Unity uno de los mas utilizados por desarrolladores de todo el mundo, por
su simplicidad de manejo asi como por sus facilidades econdémicas : el motor es de
descarga libre, y solo exige el pago cuando las regalias del juego publicado superan una
cierta cantidad de dinero. Y por ultimo, la democratizacién del acceso a una computadora
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hogarefia mediante el programa de conectar igualdad facilité la posibilidad de jovenes
emprendedores que en otro momento no habrian podido aspirar a una herramienta de
trabajo para poder desarrollar videojuegos de forma No profesional.

Martina Santoro, Presidenta de ADVA afirma que el 95% de los videojuegos realizados en
Argentina son pensados para comercializarse en el exterior. Esto, si bien podria
interpretarse como un rasgo positivo e indicaria que la industria de los videojuegos en
argentina es una industria en crecimiento, nos obliga a adoptar muchos codigos estéticos
de otras regiones, mas relacionadas al mercado globalizado. Esto podria verse reflejado en
la parte visual, narrativa y sonora, donde los cédigos propios de la estética de los mercados
dominantes se convierten en una suerte de regla o medida estandar para la distribucion
digital.

Musica argentina y latinoamericana para videojuegos

Teniendo en cuenta el contexto en el cual se desarrolla la industria de los videojuegos en
Argentina y latinoamérica, la pregunta que buscaremos contestar es la siguiente:

“¢ Es posible establecer una musica con identidad latinoamericana en un campo de accién
tan globalizado como lo es el de los videojuegos?”

Para responder a esta pregunta debemos buscar algunos antecedentes, y por supuesto
tratar de definir a la “identidad musical latinoamericana”.

En el ano 2005, la reconocida empresa Ubisoft convoca al musico argentino Lalo Schifrin
para componer la musica del juego “Tom Clancy's Splinter Cell: Pandora Tomorrow”. Un
videojuego de espias, accién y disparos en tercera persona.

La musica realizada por Lalo Schifrin tiene todos los elementos tipicos de la musica para
peliculas de accion estadounidense. Elementos musicales muy utilizados en las bandas
sonoras de peliculas hollywoodenses (Baterias electrénicas con efectos de reverb o delay,
lineas o loops de violines ejecutando motivos cortos y repetitivos que sirvan como base
para una melodia para primer violin 0 seccion de vientos).

Lalo Schifrin es conocido por bandas sonoras memorables como la de Misiéon imposible,
dirty Harry, y otras peliculas muy reconocidas, pero si hablamos de recursos compositivos,
timbricos e interpretativos, se aleja muchisimo de los sonidos y los géneros musicales
propios de la region Argentina y Latinoamericana. Por lo que quizas el ejemplo de Schifrin
es un ejemplo de la falta de identidad argentina y latinoamericana en las musicas para
videojuegos realizados por compositores argentinos y latinoamericanos, podriamos
pensarlo como una apropiacion de formas de produccion artistica que son totalmente
ajenas a nuestro bagaje cultural y que son inculcadas en nuestra region por las corrientes
culturales de los sectores dominantes de produccion artistica, haciendo una comparativa,
podemos aplicar el concepto de doxa y noesis de Rodolfo Kusch

Por otro lado tenemos el ejemplo de Gustavo Santaolalla, compositor de la musica del juego
The last of us. El juego tiene una musica muy particular, aunque con el sello inconfundible
de Santaolalla. La obra pareciera discurrir en una variedad timbrica muy particular, cargada
de elementos propios de las diversas musicas de nuestra region, tanto timbricos como
ritmicos e interpretativos.

A nivel timbrico la obra nos presenta Instrumentos de orquesta y musica popular argentina y
latinoamericana combinados: Bombos leglieros con Cellos, Bajos de 6 cuerdas, violines que
se juntan con baterias, marimbas con charangos, e instrumentos no convencionales (Como
tubos de Pvc, chapas golpeadas, etc) con guitarras eléctricas son algunas de las
combinaciones que explora el compositor.

A nivel textural se explora el silencio como recurso compositivo determinante. Un ejemplo
de esto es el Main Menu Theme, una obra de tempo laxo, donde se percibe un colchén
sonoro constante producido por instrumentos de cuerdas intervenidos y vientos madera a
los cuales se les suman eventuales intervenciones de guitarra eléctrica afinada de manera
no convencional, con un sonido limpio (sin procesos o sin pasar por pedales). Tambien se
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explora el silencio como un recurso, momentos en los que la musica se detiene por
completo, y solo se percibe un ruido ventoso de fondo, que acaba por completar la obra.
Esta sonoridad, determinada por el despojo sonoro y el detenimiento me hace pensar en la
musica andina de nuestra puna, donde en muchas ocasiones el silencio y los sonidos que
dispara ese silencio (el viento, el agua que corre, la lluvia) se convierten en parte de esa
obra y acaban por completarla.

En el caracter ritmico de ésta pieza se observa un factor que podriamos considerar al
momento de hablar de “voz propia Latinoamericana”, La polimetria entre el 34 y el 6/8 tipica
de muchos ritmos folkléricos latinoamericanos como la Chacarera, la Zamba, el Son
Jarocho (México), la cueca (Chile), etc. El tema principal del juego The last of us tiene una
melodia principalmente en 6/8, acompafiada por unos shakers que hacen 3 negras
(acentuando esta polimetria ) luego se le sumara un bombo leglero, instrumento que podria
inducirnos -por su timbre- a pensar que se trata especificamente de una alusién a la ritmica
de la chacarera o del malambo.

El juego estad basado en una idea de mundo post apocaliptico, donde la sensacién de
“reposo”, de “tierra firme” esta puesta en discusion. Parece légica la idea de representar eso
con una musica cuyo tiempo fuerte este cuestionado, donde el pulso sea relativo, variable, e
incluso que conviva con otro pulso superpuesto. Es interesante como la idea de caos es
comparable con nuestro folklore regional.

Visto y considerando estos ejemplos podemos dar cuenta de una actividad acerca de la
musica para videojuegos pensada desde nuestro pais mas o menos heterogénea. Donde si
bien predomina la perpetuacion de los cddigos estéticos de los sectores dominantes, no es
una condicion absoluta, se pueden ver muchos grises en este area de produccion que aun
esta en vias de desarrollo.

Musica e interactividad.

El origen de la musica en los videojuegos suele ser una busqueda con varias aristas, por
ello es dificil precisar un origen certero e inequivoco. Steven L. Kent en su libro “La gran
historia de los videojuegos” contextualiza el origen de los videojuegos tal y como lo
conocemos como un devenir de la industria del entretenimiento pensado inicialmente para
bares y cantinas, posicionando el bagatelle y otros juegos tales como el pinball (también
conocido como flipper) y las maquinas tragamonedas como los ancestros directos de lo que
hoy conocemos como “Juego de video”.

Cuando hablamos de musica o, siendo mas generales, de sonido pensado para juegos, un
posible origen anterior al sonido para videojuegos podria haber sido el pinball y las
maquinas tragamonedas de los casinos, ya que ambos fueron pioneros en incorporar
elementos sonoros pensados para acompafar la experiencia de juego, colocando en su
interior pequefios artefactos sonoros que se disparaban cuando el jugador ganaba o perdia
tales como pequenas placas metalicas o campanas que eran percutidas provocando notas
musicales, algunas cintas grabadas e incluso pequefios fonégrafos que disparaban musica
pre-grabada.

Estos mecanismos a menudo eran utilizados con el fin de generar un estimulo reciproco
con el jugador, atrayéndolo hacia la maquina y lograr que asi éste siga jugando.

Teniendo en cuenta estas consideraciones, buscamos entender a la musica para
videojuegos como participe de una clasificacion mas abarcativa del género, definida como
“musica Interactiva”, una clasificacion utilizada por Michael Sweet (2014) en su tratado de
musica para videojuegos.

Considerando a la musica para videojuegos como musica interactiva buscaremos tender un
puente para con las consideraciones estéticas realizadas acerca del arte interactivo y la
relacion del artista y el usuario jugador, asi como dar cuenta de los recursos de
interactividad puestos en juego a la hora de llevar a cabo la composicion y la
implementacion de la musica pensada para un videojuego.
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Para poder trabajar con un material tangible y no simplemente con la idea de condicion
general, analizaremos la musica de un videojuego en particular: Super Mario Galaxy de la
consola Nintendo Wii, publicado en el afio 2007, tomando este juego en particular como un
ejemplo arquetipico de las musicas utilizadas en infinidad de videojuegos.

El primer nivel sirve como excusa para ensefiarle al jugador a manejar los controles y a
moverse dentro del juego (podriamos decir que nos da las reglas que utilizaremos en todo
el juego) y para ello nos pone como desafio atrapar a tres conejos saltarines que andan por
el diminuto planeta. En toda esta etapa suena una musica caracterizada por un piano
electronico y flautas con una intensidad dinamica suave o Pianissimo, lo interesante es que
en el momento en que divisamos al conejo, a esta musica se le suma una linea de
percusion que resignifica todo lo que venia sonando.

Esto que sucede es casi imperceptible debido a la naturalidad con la que los elementos
musicales se suman e integran a la obra, pero es una muestra de la interactividad de la
musica dentro del juego. La obra no esta cerrada o acabada, los compositores (Mahito
Yokota y Koji Kondd) han compuesto la musica considerando diferentes capas que puedan
superponerse, yuxtaponerse y sucederse de manera tal que sea la accién del jugador quien
genere estos cambios en la banda sonora.

Aqui se pone en juego el concepto de Obra Abierta, de Umberto Eco (1984), una obra
susceptible de ser modificada por el usuario en este caso, al momento en que logre divisar
el objeto a encontrar, pero esta modificacion puede darse de numerosas maneras, las
cuales veremos a continuacion.

Eco, en su ensayo sobre la Obra Abierta establece diferentes grados de apertura de una
obra posicionando las obras de las segundas vanguardias de mitad de Siglo XX dentro de la
concepcion de Obra Abierta. Debido quizas a la época en la que el concepto fue
desarrollado, los conceptos de interactividad quedan afuera de esta concepcién, y si bien
muchos autores buscan enmarcar las obras interactivas dentro de los conceptos de obra
abierta, es probable que queden a medio camino, ya que son cosas bien diferenciadas. No
se puede pensar en una obra interactiva tal como un videojuego, sin un jugador que lo
accione. Sera el usuario quien no solo complete la obra, sino quien decida cuando avanzar,
cuando retroceder, cuando interactuar con los objetos, como desarrollarse en el entorno y
de qué manera moverse en el espacio, indirectamente también decidira de qué forma
acompanara la musica estas decisiones, y también de qué modo cambiara el entorno a su
alrededor.

Para ello se emplean algunos recursos como los detallados a continuacion:

Al primero de estos recursos le llamaremos Remezcla Vertical, ya que asi lo menciona
Michael Sweet en su libro, la remezcla vertical consiste basicamente en yuxtaponer una
linea que parte de la interaccion del jugador con la musica que ya viene sonando.

Al segundo de estos recursos lo llamaremos Resecuenciacion Horizontal.

La resecuenciacion horizontal consiste en suceder una musica por sobre otra dependiendo
de la accion del jugador.

En el Sdper Mario Galaxy, al momento de explorar suena una musica determinada, pero al
entrar en el escenario del jefe, esta musica deja de sonar y comienza a sonar una musica
de batalla mediante una transicion cruzada. Esta quiza es la utilizacion mas basica dentro
del juego, aparece por ejemplo en el prologo del juego y no requiere de una composicion
pensada para este procedimiento.

Pero esta no es la unica posibilidad que nos brinda la resecuenciacién. Una utilizacion muy
frecuente de la resecuenciacion es aquella que se vale de diferentes segmentos loopeables
gue pueden ir intercalandose dependiendo de la situacién.

Al tercero de estos procedimientos lo llamaremos Musicalizacion generativa por gatillos,
y consiste en diferentes objetos o items que al recogerlos o tocarlos dispara notas
musicales, por lo que recogerlos todos en una velocidad constante genera una musica
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entendible y continua, pero si se va interactuando uno por uno, solamente escucharemos
notas sueltas. Este recurso se utiliza muchas veces en juegos musicales o en niveles
especiales dedicados a la investigacion o el sigilo.

La cuarta es un procedimiento mas bien complementario del resto, y es el de los Procesos
sobre el sonido. Es decir, la aplicacién de distintos procesos digitales o cadenas de
procesos que alteran o modifican el sonido.

Un ejemplo basico dentro del juego es la aplicacién de un filtro de paso bajo cuando el
jugador se sumerge en el agua. Todas las voces y la musica se ven afectada por el filtro, a
excepcion de los sonidos tales como monedas agarradas, sonidos que estan dirigidos al
jugador externo y no al mundo propio del videojuego.

Otra aplicacién posible es cuando en un juego explota una granada cerca del jugador y este
escucha un pitido como si el personaje estuviera aturdido y comienza a escuchar las voces
con un filtro de corte de graves y agudos (como una radio AM) y las voces mas lejanas o
apagadas.

Otro recurso utilizado dentro de muchos juego (sobre todo en los juegos de autos, aunque
hay muchas excepciones) es el de la eleccion de la musica intradiegética, es decir la
musica que suena dentro del escenario del juego, como por ejemplo la radio de los autos.
Todos los sonidos que forman parte del juego componen lo que llamaremos “Interfaz
Sonora”

Carlos Scolari (2004) nos habla en su libro “Hacer Clic”, de cémo las interfaces se nos
presentan como una plataforma multimedia e interactiva donde se nos permite acceder a
las acciones que podemos realizar a través de palabras, que suelen ser verbos contenidos
en una lista de menus o mediante iconos que intentan representar el tipo de acciones que
permiten realizar. Muchas asociaciones se establecen por analogia entre determinadas
imagenes o iconos y el tipo de informacion a la que pueden dar paso; y muchos datos, en
lugar de ser descritos a través de textos, son representados mediante esquemas o
fotografias que ahorran el uso de una narrativa que, probablemente, en caso de que aquella
informacion fuese recordada, acabaria siendo eliminada (por la regla de la abreviacién).

El sonido entra en juego en el rol del componente que completa la gran interfaz del juego.
Es inseparable de la imagen, pero no esta subordinada completamente a ella (en el mejor
de los casos). Asi como la interfaz visual ayuda al usuario a comprender mejor el juego, la
interfaz sonora refuerza esta idea aportando un mayor grado de conexiéon para con los
elementos que componen nuestro juego.

Para ello hablaremos de los distintos sonidos o musicas que componen nuestra interfaz
sonora.

En 1er lugar mencionaremos los Stingers, piezas musicales pequefas que sirven de
notificacion, o comunicacion que sucedio algo.

Los Sound Fx (o efectos de sonido), sonidos cortos, no tonales y que no estan pensados
para que sumen o resten a la musica de la banda sonora. Estos efectos de sonidos se
utilizan para reforzar las acciones del jugador (cuando salta, cuando dispara un arma,
cuando se lastima, cuando recoge una moneda, etc)

Los dialogos, voz hablada que en ocasiones sera la voz de los personajes o alguna voz en
off que nos relate la historia o la interaccién entre nuestros personajes. Es muy comun la
ruptura de la cuarta pared, es decir un relator que habla con el jugador y no con el
personaje dentro de la obra. Dependiendo del tipo de juego, sera mas o menos conveniente
para la trama o la narrativa de la obra.

Canciones Elegidas para el juego: Musicas elegidas especialmente para el juego que
pueden o no haber sido creadas especificamente para él (por ejemplo la radio del auto, o la
musica que suena en algun bar, etc). En ocasiones esta musica puede ser intercambiable
(como cambiar la radio, etc) y generalmente buscan reforzar el contexto en el que se
desarrollan el juego. Ejemplo: El juego Grand Theft Auto Vice City, sucede en una ciudad
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muy similar a Miami (aunque se llama Vice City) en el afio 1986. Esto se ve no solo en la
ropa de los personajes y en algun eventual cartel en la calle, sino también en la radio,
donde suenan programas de radio grabados especificamente para el programa que pasan
desde musica latinoamericana como salsa y bachata (reforzando la idea del crisol de razas
que habita en la ciudad de Miami) hasta Michael Jackson, Toto, Electric Light Orchestra,
etc, cada radio con un estilo musical diferente que el usuario puede elegir a voluntad.
Musica de Partitura o Score suelen ser piezas sonoras instrumentales que acompanan al
usuario durante el juego, dentro de la musica para videojuegos suelen darse dos estilos
bien diferenciados entre si. La musica electrénica mas relacionada a los juegos de 8bit,
juegos para méviles o juegos de ciencia ficcion, y por otro lado las musicas orquestales, que
buscan muchas veces generar un estilo sonoro mas ligado al cine (llegando incluso a
contratar musicos que se dedican a la musica para cine, (como por ejemplo la banda sonora
de The Last Of Us, compuesta por Gustavo Santaolalla).

En el Super Mario Galaxy, hay una decision por parte de los creadores de combinar ambos
géneros. La musica tiene un caracter orquestal, pero incluyen elementos electrénicos en la
mayoria de sus piezas. Es muy comun oir una musica de violines y pianos electronicos a los
que se le suman una bateria electronica.

Las musicas electronicas suelen ser las mas utilizadas para las implementaciones
interactivas y los procesos de remezcla vertical, resecuenciacion, etc. Pero en este caso en
particular, utilizando una orquesta sinfénica grabada con metrénomo muy preciso, se logré
segmentar las musicas de modo tal que puedan implementarse todos estos procedimientos
antes mencionados y combinarlos con elementos netamente electrénicos, generando un
sonido muy particular que nos ayuda a llevar mejor la idea del espacio, las galaxias y los
planetas.

Todos los elementos sonoros que se incluyen en nuestro juego componen una gran
interfaz sonora, que nos ayudan a comprender nuestro contexto, nuestra mision en el
juego, incluso a reforzar aquellas emociones que el juego pretende presentarnos.

El stinger que suena al momento de conseguir una estrella, nos esta felicitando por nuestro
logro, nos esta animando a seguir, premiandonos por nuestro esfuerzo y nuestra
dedicacion.

El sonido de pisotones que emiten al caminar los Goombas nos indican su peligrosidad y su
tamafno, refuerza la idea de que no estamos luchando contra un enemigo menor.

La musica que suena nos hace formar parte del espacio que habitamos mientras estamos
sumergidos en el juego. Y los procesos aplicados nos refuerzan este sentimiento de
pertenencia. Mientras buscamos a los conejos, estamos explorando el mapa, aprendiendo a
movernos, a avanzar, a saltar y a correr. La musica es relajada y suave, pero cuando
vemos a los conejos a la misma musica se le suma una percusion redoblada que nos indica
que nos apuremos, que corramos para agarrar al conejo, o este se escapara.

Scolari habla de los Affordances que aparecen en las interfaces, elementos interactivos que
nos indican las cosas que podemos realizar. Ayudan al usuario a evidenciar las
posibilidades del hacer.

En el sonido, esta idea esta presente de igual manera que en la imagen. Ensefiandonos un
sonido pregnante y brilloso que suena cuando seleccionamos una opcion dentro del menu
de inicio o de carga, y un sonido opaco y grave cuando intentamos interactuar con una
opcién no interactuable.

La interfaz sonora abarca todos los elementos sonoros del juego, tanto la musica como los
dialogos y los stingers. Ningun sonido esta puesto al azar. Todos tienen una funcién y todos
suman en pro de hacer mas comprensible y amena la jugabilidad de nuestra obra.

Musica Argentina En 8 bits
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En la era de los 8 y los 16 bits, eran muy habituales las adaptaciones de peliculas o series
al formato de videojuego. Para ello, era necesario adoptar ciertos coédigos estéticos propios
de los videojuegos. Desde el disefio de personajes, la historia e incluso la musica. Para ello
se tomaba el tema principal de la obra original y se la versionaba con el lenguaje y las
caracteristicas sonoras de la plataforma.

En la actualidad es una practica frecuente escuchar versiones de canciones populares en
ritmos y estéticas muy claras. Adaptando los elementos constitutivos de la version original
para adaptarla con una estética en concreto. Alejandro Polemann (2014) en su articulo “La
version en la musica popular’ define a la versién de la siguiente manera: “(....) el resultado
de un transito del tema a través del arreglo y la interpretacion, siendo el género un marco
organizador de los procedimientos y de las decisiones que se llevan adelante en cada una
de estas instancias (...)”

Es decir que la version seria la musica misma como resultado del tema sumado al arreglo y
la interpretacion, y representaria, en algunos casos, una muestra mas del género.

Cuando un artista versiona una cancion popular propia de un género utilizando los codigos
y estéticas propias de otro género se produce lo que llamaremos adaptacion estética.

Para esta investigacién se realizaron mas de veinte versiones en 8 Bits de canciones
consideradas “Clasicas” de la musica nacional que van desde tangos y zambas, hasta
temas de rock nacional e himnos y marchas.

Mediante la adaptacion se busca emular las estéticas propias de los videojuegos utilizando
musicas renombradas, de esta manera se busca desmitificar estas obras que en ocasiones
se consideran “intocables”, abordandolas desde la satira y la descontextualizacion.

De este modo se busca traspasar la barrera de la musica culta, entendiendo a la musica
culta en la actualidad como aquella que goza de un estatus de solemnidad y un podio de
respeto.

Llevandolas a un ambito popular muchas veces menospreciado por la critica artistica y la
academia.

Dentro de esta légica entran las obras del estudio Argentino conocido como “Shitty Games”,
el cual adapta desde la satira, sucesos politicos y de actualidad en formato Mini juego
Casual. Abordando temas de actualidad politica y social desde la parodia politica, la
exageracion y el humor negro.

Tanto las versiones 8 bits como los juegos de Shitty Games constituyen un recorrido de voz
propia dentro del marco de la produccién de videojuegos desde nuestro pais.

Consideraciones finales

Considerando las diferentes vinculaciones entre la musica y los videojuegos podemos
dilucidar un posible camino a seguir dentro del marco de produccion y analisis de la musica.
La industria de los videojuegos en Argentina crece afio a afo, se perfecciona, muta, se
adapta y se separa de los codigos estéticos de produccion impuestos por los sectores
dominantes de una industria que cada dia cobra mas importancia dentro del ambito
académico, financiero y cultural tanto en Argentina como en el resto del mundo.
Este trabajo creemos (y esperamos) que constituye una valiosa aplicacion de los conceptos
trabajados, tratando de generar una categoria muy poco explorada como lo es la de musica
interactiva y buscando crear un conocimiento nuevo que nos sume a nuestro saber y al
abanico de posibilidades que el arte contemporaneo nos ofrece.
Los videojuegos son considerados en el acervo popular como una practica y una
produccion fuertemente ligada a la industria del entretenimiento, pero pocas veces se
refiere a ella como una rama artistica independiente  del resto.
Es necesario llamar a la reflexion acerca del lugar que ocupa la musica dentro de un juego,
si consideramos a la musica solamente como un refuerzo de la imagen, estaremos
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subordinados a la consideracion grafica eternamente, limitando nuestras obras simplemente
en pro del acompafamiento, el fondo y el “adorno” sonoro.
Sin mucho mas por agregar, invitamos a los lectores de este trabajo a jugar a sus
videojuegos favoritos con un oido y un ojo algo mas critico del que probablemente estemos
acostumbrados, generando asi una escucha mas consciente, y pudiendo generar una
mirada mas objetiva de la obra.
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