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RESUMEN

Este trabajo de investigacion-creacion tiene como objetivo utilizar la estética de la banda
sonora del videojuego Bloodborne, de carécter horror-gético, como inspiracion para la
composicion musical. Para ello, se indagd sobre la terminologia del goticismo y el horror dentro
de los videojuegos, asi como una comprension general de la musica para videojuegos en
comparacion a la de cine. Se llevd a cabo un analisis tedrico-musical de diversas obras mediante
métodos como la lectura de partituras y la escucha critica, considerando brevemente el contexto
en el que estas piezas se desarrollan y como interacttan con su ambiente. Este proceso también
incluyd la experimentacién compositiva para crear obras destinadas a una orquesta sinfonica;
resultando en la creacion de una obra musical dividida en cuatro movimientos basados en la
sonoridad horror-gética de Bloodborne.

Se buscé asi comprender las técnicas compositivas usadas para lograr este ambiente
siniestro, caracteristica que ha sido fuente de inspiracién para compositores dentro y fuera del
ambito de los videojuegos. Cabe destacar que esta sonoridad no es exclusiva de Bloodborne, sino
de la mayoria de los juegos souls desarrollados por la compafiia FromSoftware, consiguiendo que
con este analisis se facilite un acercamiento a otros videojuegos que usan técnicas similares; dando
asi un antecedente y/o referente artistico para aquellos musicos que busquen una sonoridad similar

a esta.

Palabras clave: musica horror-gotica, musica de videojuegos, musica de Bloodborne,

composicidn para orquesta, analisis de bandas sonoras



ABSTRACT

This research-creation project aims to use the aesthetic of the soundtrack from the video
game Bloodborne, which is characterized by horror-gothic elements, as inspiration for musical
composition. The research explored the terminology of gothic and horror themes within
videogames and provide a general understanding of videogame music in comparison to film music.
A theoretical musical analysis of selected works will be conducted through methods such as score
reading and critical listening, briefly considering the contextual environment in which the works
are experienced and how they develop. This will be complemented by compositional
experimentation to create pieces for a symphonic orchestra. The result will be a musical
composition comprising four movements inspired by the horror-gothic aspects of the video game.

The goal is to understand the compositional techniques used to create this “dark”
atmosphere, a characteristic that has inspired composers both within and outside the video game
industry. This sound is not exclusive to Bloodborne but extends to most of the souls games
developed by FromSoftware, allowing this analysis to approach other games using similar
techniques to better understand how this aesthetic is achieved. This will provide a historical and/or

artistic reference for musicians seeking a similar sound.

Keywords: gothic-horror music, videogame music, Bloodborne music, orchestra
composition, soundtrack analysis
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1. INTRODUCCION

En el ambito de los videojuegos, las bandas sonoras han sido un tema de gran relevancia,
Ilegando incluso a ser el centro de atencion en algunos casos. Este proyecto se propone explorar
cémo la banda sonora del videojuego Bloodborne, incluyendo su DLC The Old Hunters, puede
servir como inspiracion para componer musica para orquesta sinfonica y coro mixto a través de
instrumentos virtuales.

Bloodborne, desarrollado por FromSoftware en 2015, se basa en el horror césmico de H. P.
Lovecraft y su banda sonora ha sido elogiada por su capacidad para capturar una esencia grotesca,
gotica y victoriana, con un corpus de 30 piezas musicales en total. Como jugador y musico, me ha
Ilamado la atencion la innovacion de los juegos souls (categoria donde entra Bloodborne), que
rompen con los convencionalismos de los juegos tradicionales al prescindir de una narrativa clara
y musica constante, reservandola en momentos clave, contrastando con titulos como Uncharted 4
0 God of War (2018), que utilizan una narrativa cinematografica y una banda sonora constante para
reforzar la inmersion.

Su musica merece ser tema de analisis y aprender de ella es el objetivo de este proyecto. El
desarrollo del objetivo se dio en los siguientes capitulos: 2. Un capitulo profundizando en el
objetivo; 3. Un capitulo del planteamiento donde se desarrollara esta propuesta; 4. Un capitulo de
antecedentes mostrara tantos aquellos analisis hechos para la banda sonora como artistas inspirados
en ella; 5. Un capitulo extenso de referentes tedricos y artisticos donde se explorara como el horror
y el goticismo influyen tanto en la jugabilidad como en la musicalizacién del videojuego con un
subcapitulo para el analisis tedrico de la banda sonora; 6. Un capitulo sobre la metodologia del
proyecto; 7. Un capitulo mencionando las inspiraciones y procesos compositivos; 8. Un capitulo
referente a la produccion de las obras; y finalmente 9. Un capitulo para las conclusiones.

Se analizaron algunas obras del juego, no solo desde un punto de vista tedrico-musical, sino
también considerando el contexto en el que se presentan dentro del videojuego. Posteriormente, se

realizaron composiciones que buscaron capturar la estética horror-gotica (termino usado por los
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musicos involucrados en el desarrollo del videojuego en la GDC? de 2016) de la banda sonora en
forma de una obra musical de cuatro movimientos, producida mediante el uso de librerias virtuales.

Este proyecto aspira a ser un referente en espariol sobre la utilizacion de estas caracteristicas
musicales, con la intencion de ser Util tanto para compositores, como desarrolladores de
videojuegos interesados en crear una sonoridad similar en sus obras y como el uso de librerias

virtuales puede ofrecer distintas posibilidades con respecto a una orquesta real.

1 GDC significa Game Developers Conference. Para mas informacién sobre la conferencia musical de Bloodborne;
revisar antecedentes y bibliografia.
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2. OBJETIVOS
Objetivo general
Producir una obra musical de cuatro movimientos para orquesta y coro mixto a partir del
uso de librerias virtuales que explore las caracteristicas estético-sonoras del horror-gético,
identificadas a través del analisis de la banda sonora del videojuego Bloodborne dirigido por

Hidetaka Miyazaki, 2015.

Objetivos especificos

Identificar las estéticas goticas, de terror y de horror cdésmico utilizadas como

inspiracion tanto para la creacion del juego como para las composiciones musicales.

e Analizar ocho piezas de los dlbumes musicales del videojuego: cinco de Bloodborne
Original Soundtrack y tres de Bloodborne: The Old Hunters OST con el propdésito
de identificar los elementos musicales caracteristicos que corresponden a la estética

sonora del horror gotico.

e Experimentar con procesos de composicion musical basados en las caracteristicas
musicales de la banda sonora del videojuego, las estéticas goticas, de terror y de

horror; y aspectos de la musica dindmica.

e Componer cuatro movimientos musicales considerando las estéticas vy

caracteristicas musicales analizadas en la banda sonora del videojuego.
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3. PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA

A través de los afios, FromSoftware, una compafiia japonesa de videojuegos ha ganado
popularidad al crear su propio subgénero en los videojuegos, conocido en inglés como souls.
Bloodborne, desarrollado por esta compafiia y dirigido por Hidetaka Miyazaki en 2015, siendo
considerado un souls con un enfoque al género de horror césmico, ha destacado por su estilo gético
victoriano. Su banda sonora tampoco pasa desapercibida, ya que, como menciona Kolassa (2020),
es una combinacion de temadticas de horror “extrafio” y ‘“go6tico” con técnicas musicales
modernistas.

La musica creada para Bloodborne presenta una estética musical que vale la pena explorar
con el objetivo de comprender las técnicas detras de ella. Ante la carencia de estudios investigativos
en el idioma espafiol sobre este videojuego y la falta de evidencia metodologica de artistas que han
compuesto inspirados en su banda sonora, se propone un acercamiento al mundo sonoro creado
para Bloodborne.

A partir de la pregunta ; CoOmo podemos usar las caracteristicas estéticas de horror-gotico
de la banda sonora de Bloodborne como inspiracién para la composicién musical?, se plantea
realizar un analisis de algunas obras de las dos bandas sonoras del juego (la versién base y la
expansion The OId Hunters). El objetivo es identificar las técnicas a través de las cuales la
orquestacién y la composicién evocan unos tintes que aluden al goticismo, el horror y el horror
cosmico. Estas caracteristicas estan presentes principalmente en momentos del videojuego que
intentan exaltar unos instintos primitivos de terror al enfrentarse con horrores inimaginables, como
lo menciona Agrimsgnn (2018). Como resultado, se propone la creacion de una obra musical con
un total de cuatro movimientos para orquesta sinfonica y coro mixto producida a través de
instrumentos virtuales, inspirada en la banda sonora de Bloodborne, que permita un acercamiento

creativo a la estética musical de este videojuego.

Justificacion

En la actualidad, las bandas sonoras, tanto de videojuegos como de cine, tienen la

posibilidad de ser escuchadas como obras independientes, sin necesidad de revisitar el videojuego
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o0 volver a ver una pelicula o serie. Este trabajo de grado busca valorar esa dimension musical,
especificamente de estos medios creativos: los videojuegos. Juegos como Bloodborne han creado
un nicho de jugadores interesados en titulos cuya experiencia auditiva sea tan inmersiva como la
de esta banda sonora; un andlisis de este tipo contribuye significativamente al desarrollo de un

estilo oscuro y visceral en las obras de compositores que deseen explorar esta estética y propuesta
musical.
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4. ANTECEDENTES

Anadlisis musical de banda sonoras

The Gothic Horror Music of ‘Bloodborne’ (GDC Showcase, 2016).

Una conferencia de una hora de duracion con Peter Scaturro, Kim Fowler y Penka Kouneva,
responables de la orquestacion de Bloodborne. Realiza un acercamiento al estilo musical gotico
del videojuego mediante analisis musicales. Se presentan ejemplos del método empleado para
analizar las composiciones originales de esta banda sonora, culminando con cémo orquestarlas. Al
ser una conferencia dirigida a desarrolladores de videojuegos, también se relaciona con aspectos
como el disefio de juego, las artes visuales, las estructuras musicales, la programacién y mas. A
diferencia de este proyecto de investigacion-creacion, esta conferencia es, en su totalidad, un
andlisis hecho para desarrolladores de videojuegos y musicos, que nos brinda la oportunidad de
aprendizaje al observar como los involucrados en estos proyectos estructuran su método de

creacion y analisis; y qué podemos tomar de ellos para nuestro propio proceso.

Bloodborne’s Best Boss Theme? || Music Theory Analysis (Kidd, B. 2024).

Un video que analiza la teoria musical del tema de Ludwig, un enemigo importante dentro
de la historia de Bloodborne. Durante la batalla con Ludwig en The Old Hunters, suena el tema
que se analiza en el video; por ello, el autor conecta la teoria musical con el peso emocional del
combate, profundizando en temas como el manejo de disonancias, melodias y como se construye
una narrativa de forma musical, dando un significado a lo musical desde lo que se ve. Este analisis
ofrece una perspectiva sobre como lograr la estética oscura de Bloodborne, aunque, a diferencia de
mi proyecto, no busca ofrecer una vision general de la banda sonora, sino centrarse en esa obra en

especifico, ademas de no tener la intencion de llevarlo a la practica compositiva.

Why does Dark Souls sound like Dark Souls? (Kidd, B. 2023).
Un video que busca responder la pregunta: “;Por qué Dark Souls suena como suena?”. Se
llega a una conclusion analizando la saga souls, incluyendo a Bloodborne. Mediante

transcripciones propias, el autor explica de forma gréfica la teoria usada en las bandas sonoras, con
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comentarios sobre la orquestacién, modos musicales, las progresiones y modulaciones. Esto resulta
en una leccion sobre elementos comunes en estas composiciones. A diferencia de mi proyecto, este

analisis no busca la composicion musical inspirada en estas caracteristicas.

The Crackle of the First Flame: The Sounds and Musical Techniques of Dark Souls.
(Bryant, T. 2020).

Un documento que analiza los aspectos musicales del videojuego Dark Souls, utilizando
los leitmotifs como eje principal de analisis y relacionandolos con técnicas de composicién para
cine, cine mudo y estéticas goticas. Se concluye que, aunque sea un videojuego, las técnicas
compositivas no se separan de las practicas cinematograficas, resultando fundamentales para la
inmersion en un mundo distinto. Dark Souls tiene un equipo de trabajo similar al de Bloodborne al
ser de la misma compafiia, con compositores como Yuka Kitamura y Motoi Sakuraba. A pesar de
relacionar los aspectos musicales con la narrativa del videojuego, no se explora la composicién de

obras inspiradas en la banda sonora.

Playing Japan: The transnational circulation of Japan in contemporary video game
music (Borecky, A. J. 2022).

Una tesis de maestria que explora como la globalizacién ha hecho que sonidos
caracteristicos de la musica japonesa se transmitan a través de medios como videojuegos, la musica
J-Pop y peliculas animadas. Con un mayor énfasis en los videojuegos, se analiza, desde la
etnografia y ludomusicologia, como ciertos juegos son tratados como obras de arte y productos
culturales representativos de Japon. Como conclusién, se plantea que los compositores japoneses
han influido en la musica de los videojuegos globalmente, usando técnicas de composicion de la
tradicion japonesa y técnicas hibridas, dejando su huella exoética, generando que muchos
compositores americanos tomen de referencia a estas estéticas japonesas en sus creaciones
musicales para las bandas sonoras de sus videojuegos, como el caso de Ghost of Tsushima. Aunque
Bloodborne podria integrarse perfectamente como objeto de estudio en esta tesis, no se menciona,

dejando espacio para su énfasis en este trabajo.
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Bloodborne como inspiracion musical

Hay dos ramas principales que se tomaran en cuenta para este eje tematico: (1) Aquellas
obras artisticas que desean recrear la estética musical gética de Bloodborne en sus composiciones
y (2) las obras que usan la banda sonora como inspiracion para realizar fusiones en forma de obras

originales y versiones adaptadas (covers).

Antecedentes artisticos que recrean la sonoridad de la banda sonora

Night of the Hunt: The Blood Moon — The Endless Night (Roe, A. 2020).

El compositor Alex Roe ha realizado tres albumes musicales, sin presencia de un
videojuego, que adoptan la estética musical de la banda sonora de Bloodborne. Estas
composiciones para orquesta de cuerdas y voces son un claro ejemplo de artistas que buscan
capturar las caracteristicas de las obras originales del videojuego en proyectos orientados mas al
disfrute musical que al desarrollo de videojuegos. Sin embargo, a diferencia de este proyecto, Roe

no detalla la metodologia empleada en sus procesos compositivos.

Great One's Nightmare - Music inspired by Bloodborne [Epic Choir Bossfight Music]
(DragonClef, 2022).

Inspirado por una obra de arte derivada de Bloodborne, DragonClef compone una pieza
musical para orquesta de cdAmara y coro que evoca la estética de la banda sonora del videojuego.
Aungue no menciona una metodologia especifica, el autor reconoce como fuentes de inspiracion a
Yuka Kitamura (una de las compositoras de Bloodborne) y Nobuo Uematsu. En este proyecto, se
analizaran varias obras de la banda sonora y se documentara una conclusion respecto a

instrumentos virtuales.

Beckoning of The First Flame (Soulsborne-inspired) (Jester5106, 2024).
Esta breve composicion de menos de dos minutos se inspira en Dark Souls, sin embargo, el
autor menciona que logra una estética musical similar a la de Bloodborne. Usando violines, violas,

violonchelos, voces y campanas tubulares como instrumentos virtuales y usando MuseScore 4
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como herramienta compositiva, consigue un resultado alineado a los productos de este proyecto.
La principal diferencia radica en que este proyecto tiene como objetivo crear una obra musical

inspirada exclusivamente en Bloodborne, y no en Dark Souls.

Antecedentes artisticos que modifican la sonoridad original

Aviators - No One Will Save You (Bloodborne Song | Gothic Rock) (Aviators, 2017).

Un proyecto artistico basado en la estética gotica de Bloodborne, cuya letra narra la historia
de un personaje secundario del videojuego en formato de cancién de rock gotico. Con presencia de
algunas cuerdas frotadas como acompafiamiento, la obra da protagonismo a los elementos
tradicionales de una banda de rock: bateria, bajo, guitarras y voz. Aunque explora la narrativa
gotica del juego, este proyecto se centra en lograr una estética musical vinculada con la banda

sonora original.

A Thousand Eyes by Miracle Of Sound ft. Aviators (Bloodborne) (Symphonic Metal)
(Miracleofsound, 2019).

Esta obra combina el estilo gotico del videojuego con elementos de metal sinfénico,
utilizando leitmotifs y caracteristicas sonoras que referencian la banda sonora de Bloodborne. A
diferencia de esta fusion, el presente proyecto busca metodologias compositivas mas cercanas a la

estética sonora del videojuego, evitando desviarse a otros géneros.

Bloodborne - The Hunter (Father Gascoigne) [Intense Symphonic Metal Cover]
(FalKKonE, 2017).

Un proyecto de covers sinfénicos y del género metal que adapta varias piezas de
Bloodborne. En este caso, el tema de The Hunter sirve como base para agregar bateria, bajo y
guitarras con patrones ritmicos comunes en el metal. Aunque mantiene la estructura sinfonica
original, el objetivo de este proyecto es diferente, ya que no busca reinterpretar la obra ni

transformarla a otro género.
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Bloodborne - Lady Maria of the Astral Clocktower || METAL COVER by RichaadEB
(RichaadEB, 2019).

RichaadEB realiza un arreglo del formato orquestal a un formato de banda de metal,
empleando técnicas similares a los covers creados por FalKKonE, sin embargo, RichaadEB se
centra en guitarras, bajo y bateria, dejando de lado el aspecto sinfonico. A diferencia de mi
proyecto, que no busca hacer covers ni transformar la obra en otro género, este busca una sonoridad

mas del género de metal de varias bandas sonoras.

Lady Maria of the Astral Clocktower (from "Bloodborne™) (Synthwave
Arrangement) (CthulhuSeeker, 2023).

Este arreglo fusiona la estética horror-gética de Bloodborne con el synthwave. Suma los
sonidos orquestales de la banda sonora con sintetizadores y procesos digitales para crear un sonido
gotico/electronico. Aunque permanece mucho la estética musical original, el cambio de
instrumentacién cambia por completo la forma en la que se percibe la banda sonora oficial, lo
contrario al objetivo de este proyecto, que busca una mayor similitud al color sonoro de

Bloodborne.
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5. REFERENTES TEORICOS Y ARTISTICOS

En este capitulo se llevé a cabo una fase documental que indagd en las estéticas goticas, de
terror y horror césmico mediante la lectura de documentos, ensayos y libros. Se identificé como
estas estéticas se reflejan en el videojuego Bloodborne, relacionandolas directamente con su masica

y su integracion con la narrativa y las visuales.

La estética gotica como tema de inspiracion

El aspecto gotico se manifiesta de manera diversa en distintos medios artisticos, donde los
estereotipos gaticos se han diversificado segun el contexto de cada expresion artistica. Por ejemplo,
la literatura gotica tiene una vision y percepcion diferente a la de la musica gotica. La existencia
de estas “subculturas” dentro de un mismo término complica y difumina la definicion de lo gotico,
como sefiala Krzywinska (2015) en su andlisis sobre la tematica gética en los videojuegos, en el
cual menciona que dentro de los Gltimos estudios de lo gético estd ampliamente aceptado que su
definicion es ambigua, sin embargo, también da a conocer algunos principios de su aplicacion a
los videojuegos dejando claro que, aunque es muy comun su combinacion con el horror, la estética
gotica funciona por separado, siendo asi posible crear videojuegos que recogen la estética goética
en combinacion con varios subgéneros, como la fantasia, el terror, la comedia, entre otros.

Krzywinska (2015) propone cinco principios para analizar la incorporacion de esta estética
en los videojuegos: la presencia de un falso héroe, la puesta en escena (la ambientacién como casas
encantadas o cementerios), la representacion de estados emocionales desconcertantes (como la
claustrofobia o la locura), el estilo (manifestaciones del goticismo, como el goticismo victoriano o
goticismo romantico) y la funcion, que examina como los estereotipos goticos afectan la
jugabilidad.

En al ambito musical, McEvoy (2012) ofrece una perspectiva general, abarcando desde las
bandas géticas de finales de los afios 70 y 80 hasta las composiciones utilizadas en peliculas de
terror y peliculas goticas, aunque no hayan sido compuestas originalmente para ellas. Actualmente,
los estudios musicales se centran en aquellas musicas goticas nacidas del rock y el punk desde los
70’s, teniendo fusiones como “doom metal, ethereal, dark romantic, dark ambient, goth metal,

celtic acoustic, techno-synth-ind, dark trance, goth folk, dark trip hop, synthcore, electro-goth, dark
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industrial, gothpop-coldwave, goth-gangsta, ind-electro-goth, gothic darkwave blues.” (McEvoy,
2012, parr. 7).

Debido a la amplitud del aspecto musical, esta investigacion priorizd a los principios
estudiados por Krzywinska (2015), que nos ayudara en el analisis contextual de Bloodborne. Esto
se debe a que la inmersidn generada por obras como Bloodborne se basa en gran medida en la
exploracién de emociones como la soledad, la tristeza, el disgusto y la desesperanza, elementos
fundamentales en la experiencia gética. De este modo, se analizara como la musica y la narrativa

de Bloodborne encapsulan un mundo tragico, hostil y traicionero.

El horror en los videojuegos

Se considera que el género gotico es el precursor del horror y, aunque existen similitudes
entre ambos conceptos, una diferencia clave radica en que el horror aborda los sentimientos de
manera mas explicita, mientras que el goticismo se centra en crear una atmosfera. Stobbart (2019),
al diferenciar el terror del horror, menciona: “Terror, in all of these examples, is a mental reaction
to some potential threat, whereas horror is the visceral, physical and revolting realization of that
threat.” (p. 3). Esto implica que, mientras el terror afecta el plano psicoldgico, el horror se relaciona
con el reconocimiento fisico y visceral de una amenaza.

En los videojuegos, Stobbart usa Amnesia: The Dark Descent como ejemplo del terror,
donde el personaje principal experimenta miedo ante la posibilidad de encontrarse con un enemigo,
manteniendo al jugador en un estado de alerta constante. En contraste, menciona el juego Doom
como ejemplo de horror, donde el personaje interactda continuamente con enemigos que generan
terror: “The dark corners of the labyrinthine setting provide ample places for them to hide, bringing
about a tension — a terror — that turns to horror when the player is suddenly confronted with the
source of the noises” (p. 4). Esto sugiere que la jugabilidad influye en la distincion entre terror y
horror: en Amnesia, el jugador no dispone de herramientas para enfrentar los peligros (terror),
mientras que en Doom si las tiene (horror).

Para ilustrar esta diferencia, se pueden analizar gameplays de ambos juegos. En el video
Amnesia: Playthrough Part: 1 - Windy Doors (2021) del YouTuber PewDiePie, se observan
momentos de tensidn sin peligros visibles, como eventos sonoros inquietantes (6m00s-7m20s) o

los lugares oscurecidos con sonidos pertubadores (7m58s-8m20s). En cambio, en Doom 3, el
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constante encuentro con enemigos cambia el género a horror, como en el video Doom 3 1080p -
Scariest Doom 3 Moment (Possible Spoiler) (2011), del canal Axonnus en YouTube.

Un ejemplo que muestra como Bloodborne se asemeja mas al horror que al terror es el clip
The only time Bloodborne genuinely terrified me (2023) donde el jugador, Khvostov 7g-0x, se
encuentra en un calabozo y es sorprendido por un enemigo fantasmal, pero dispone de herramientas
para enfrentarlo. En este sentido, el horror en los videojuegos combina la anticipacion del terror

con la confrontacion de amenazas.

Estéticas goticas, terror y horror césmico en Bloodborne

Bloodborne tiene una alta influencia en las tendencias goticas, de terror y horror c6smico;
refiriéndonos a tendencias goticas como ese aspecto cruel/injusto que constituye su mundo. Se
analizara Bloodborne en su aspecto gético a través del anélisis planteado por Krzywinska (2015) y
sus cinco principios: el falso héroe, la puesta en escena, la representacion de estados emocionales

incomodos, el estilo y la funcion.

El falso héroe

El falso héroe es un personaje que representa una figura tragica, pues realmente no es un
héroe, falla en sus misiones constantemente, es vulnerable, imperfecto y a menudo se ve consumido
por las consecuencias de sus acciones, contrastando con la representacion clasica de lo que deberia
ser un héroe, quien suele ser valiente, exitoso y justiciero. De esta manera, podemos asociar al
personaje principal de Bloodborne, el cazador, quien es colocado directamente en este escenario a
través de diversos elementos.

Primero, los controles: la saga Souls tiene una forma caracteristica de controlar a sus
personajes, no son convencionales, lo que puede resultar incomoda para quienes son NUevos en
estos videojuegos.

Segundo, el tutorial: Bloodborne tiene una forma ambigua de comunicarse con el jugador.
No explica directamente qué sucede en la historia; simplemente ocurre, y es nuestro trabajo como
protagonistas armarla a partir de las pistas que se nos dan. Esto también aplica al tutorial, que no

aparece de forma evidente en pantalla y puede pasarse por alto si el jugador no es curioso.
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Tercero, el personaje: en el inicio, el jugador carece de herramientas para enfrentar a los
enemigos, usando sus manos como su Unico método ofensivo. Esta limitacion refuerza la narrativa
del falso héroe al acentuar su vulnerabilidad frente a un mundo hostil, ensefiando al jugador que,
incluso desde los primeros momentos del juego, esta destinado a fallar repetidamente.

Cuarto y ultimo, un enemigo: el jugador se enfrenta a un lobo que cuenta con la mitad de
su vida (ver figura 1), lo que aparenta ser una ventaja, sin embargo, resulta una trampa: apenas se

le inflige dafio, mientras que el lobo puede matar al jugador con un par de golpes.

Figura 1. El YouTuber "Square Face" encontrandose con dicho lobo

Asi, el juego presenta que el jugador, esta a la merced del mundo y no al revés, establece
que fracasar y morir repetidamente es parte de la experiencia, lo que refuerza la narrativa del falso
héroe. Sin embargo, Mukherjee (2024), usando a Bloodborne como caso de estudio sobre
elementos goticos en juegos, menciona que el personaje principal adquiere mas fuerza conforme
avanza el juego, convirtiendo aquel lobo imponente del tutorial en un enemigo menor. Aungue
podria parecer que el jugador escapa del arquetipo de falso héroe, Mukherjee concluye que el

protagonista permanece vulnerable ante el mundo de Bloodborne. “The enemies seem
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insurmountable and the PC, no matter how empowered they get, seems fragile and vulnerable to
the assault of such forces.” (Muhkerjee, 2024, p. 4)

Puesta en escena
Este principio se refiere a las locaciones en las que se encuentra el falso héroe, las cuales
estan disefiadas cuidadosamente para subrayar la sensacion de vulnerabilidad y precariedad del
jugador. Bloodborne esta llena de estas locaciones, como la ciudad de Yharnam (figura 2). Todo
el juego se sitda en una sola noche; esto da lugar a ambientes oscuros que facilitan el escondite de
enemigos y secretos. Yharnam es también una ciudad solitaria en ese particular momento, pues es
la noche de caza, los cazadores del lugar le ordenan a la gente que se encierre, pues las calles se
Ilenan de monstruos, que no se presentan solamente en forma de lobo, sino humanoides delirantes
(figura 3). De esta manera, el juego explica que los monstruos con los que el jugador se encuentra
eran originalmente seres vivos, como humanos y perros, que se fueron transformando en bestias.
Grotesque monsters roam the streets that are lined with broken carriages, coffins, and
bodies of the hunted beasts pinned to wooden crosses and set ablaze. It is eternally dusk or
night all through the duration of the game. The design of the city is akin to a maze. Narrow
cobbled alleys give way to secret nooks and crannies shrouded by crates, wooden barrels,
or secret ladders. It is up to the player to navigate the maze and survive the streets. A
prominent element of the environment that captures the Gothic atmosphere is the sublimity

of certain parts of the game world. (Muhkerjee, 2024, p. 5)



Figura 2. La ciudad de Yharnamy su presencia oscura

Figura 3. Cazadores de bestias quemando una bestia
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El estilo

Este principio se refiere a la representacion de lo gético y su influencia en la creacion de
subgeéneros goticos como cuentos de hadas goticos, gotico americano o goético extrafio, como
menciona Krzywinska (2015). En Bloodborne, esto se manifiesta mediante elaboradas
edificaciones de piedra, adornos ornamentales y un ambiente sombrio que recuerda a una Londres
victoriana con una presencia grande de arquitectura y ropaje victoriano, situando al juego en el
gotico victoriano (ver figura 4) como menciona también Mukherjee (2024): “Bloodborne is largely
set in the city of Yharnam, resembling a dark and sinister rendition of a Victorian London cityscape

especially dominated by Gothic architecture” (p. 5)

Figura 4. Disefio de mundo en Bloodborne asemejando la época victoriana

Estados emocionales incomodos

El goticismo en Bloodborne es, en su mayoria, grotesco y esto se refleja en la
monstruosidad visual de muchos de sus enemigos. Un ejemplo destacado es el jefe “El Renacido”
(el término “jefe” en videojuegos se refiere a un enemigo de gran dificultad que el jugador debe

superar para avanzar), una criatura formada por partes humanas como resultado de una
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experimentacion fallida, cuyo disefio grotesco y perturbador genera una sensacion de asco y ndusea
en algunos jugadores (ver figura 5). Ejemplos similares abundan en el juego.

Figura 5. "El Renacido", jefe de Bloodborne

Estos aspectos grotescos tienen una fuerte inspiracion en el manga Berserk? (1989) del autor
Kentaro Miura. Podemos ver estas referencias en elementos como “los mensajeros” (ver figuras 6

y 7), los “nifios celestiales” y hasta en jefes como Ludwig, entre otros.

2 para conocer mas referencias de Berserk dentro de Bloodborne, pueden visitar esta pagina:
https://www.knowll.com/e/124/complete-list-of-berserk-influences-on-bloodborne



https://www.knowll.com/e/124/complete-list-of-berserk-influences-on-bloodborne
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Figura 6. "Mensajeros" del manga “Berserk”
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Bloodborne también explora estados emocionales como la locura. Muchos personajes
secundarios, mientras avanzan dentro de la historia, caen en la locura y desesperacion, teniendo
finales tragicos o cometiendo algo impensable, generando en el jugador una sensacién de tristeza,
enojo o culpa, pues las decisiones del jugador afectan fuertemente los finales de estos personajes.

Espacios cerrados donde combatir, como el puente donde se enfrenta a “La Bestia Clérigo”
donde siendo el enemigo casi 3 veces el tamafio del jugador, también generan claustrofobia. Estos

elementos y mas contribuyen a las emociones y el terror, claves en la experiencia del juego.
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La funcién

Este principio, exclusivo de los videojuegos, define como el goticismo crea un vinculo entre
el jugador y el juego.

“Reaching beyond the simple evocation of iconography, what is perhaps most pervasively
Gothic in terms of function is the way in which the hermeneutic code is written recursively to
connect gameplay and story through the frame of the occult.” (Krzywinska, 2015, p. 65). Este
analisis realizado por Krzywinska se realiz0 para otro videojuego, sin embargo, aplica
perfectamente a Bloodborne, donde el jugador actia de forma detectivesca para descubrir la
historia oculta en los elementos del juego (ver figura 8). Aunque el arquetipo de detective no es
netamente gotico, el creador de Sherlock Holmes realiza un trabajo implicitamente gético, como
una extension de este género como menciona Davin (2016), “Sir Arthur Conan Doyle's work draws
from Poe's contributions. For Doyle, detective fiction descends directly from the Gothic, perhaps

not even separated from it as distinct genre, but an extension of that tradition.” (p. 8).

Figura 8. Nota que describe parte de la historia de Bloodborne
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El horror

Separéndonos del goticismo, nos adentramos en el significado de horror en los videojuegos,
siguiendo la pauta dada por Stobbart (2019), quien establece una diferenciacion entre el terror y el
horror: terror como una reaccién mental a las amenazas y el horror como la representacion fisica
de esta.

En resumen, el terror en un videojuego se manifiesta cuando el ambiente genera un estado
de alerta, es decir, se percibe la presencia de una amenaza antes de poder verla, ademas, el jugador
suele carecer de herramientas para enfrentarse a dicha amenaza. Por su parte, el horror se produce
cuando estas amenazas se materializan frente al jugador, quien si dispone de los recursos necesarios
para enfrentarlas. Por esta razon, Bloodborne es considerado un juego de horror y no de terror
(aunque también usa elementos de este género, no es lo que méas domina el juego).

Como se menciono al explicar el falso héroe en Bloodborne, los jugadores estan a merced
del mundo y no al revés. Sin embargo, esto no significa que el titulo no proporcione herramientas
para enfrentarse a los enemigos. De hecho, tras la primera muerte, se otorgan dos armas: una de
combate cuerpo a cuerpo y otra de fuego, junto con la posibilidad de mejorar tanto el nivel del
personaje como las armas equipadas. A partir de este momento, los jugadores dependen de sus
habilidades y estrategias dentro del juego.

Un ejemplo del uso del terror que se convierte en horror en Bloodborne ocurre al inicio del
juego: cuando el jugador entra por primera vez en Yharnam: tras avanzar un poco, comienza a subir
unas escaleras verticales y escucha un rugido/grito a lo lejos, lo que genera una sensacion de alerta.
Esta experiencia ha sido compartida por muchos jugadores al jugar por primera vez, como el
YouTuber Bricky en su video Yharnam | BloodBorne Let’s Play —Part 1 (2016) (18m43s-19m10s).

Posteriormente, el origen de este rugido o grito se revela: el jefe conocido como "La Bestia
Clérigo" (ver figura 9). Aqui se produce la transicién del terror al horror al enfrentarnos
directamente a esta criatura. Otro ejemplo de esta experiencia se encuentra en el video de Bricky
CLERIC BEAST | BloodBorne Let's Play - Part 2 (2016) (6m07s-6m25s).
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Figura 9. Combate con "La Bestia Clérigo"
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Horror cosmico

El horror cosmico se refiere a la filosofia de H. P. Lovecraft, que explora cémo la
humanidad es incapaz de comprender su insignificancia frente al vasto esquema del universo, como
menciona Mukherjee (2024).

El cosmicismo en Bloodborne estd profundamente vinculado a la literatura lovecraftiana,
tanto que dentro del juego hay un objeto que lleva las iniciales de Lovecraft como referencia. “The
discovery of these entities and/or forces in Lovecraft’s fiction generally leads to the annihilation of
reason, civilization, order, sanity, and the manifestation of a primal terror in the psyche”
(Mukherjee, 2024, p. 1). La obra de Lovecraft gira en torno a la imposibilidad de la mente humana
para comprender entidades que trascienden su entendimiento. Bloodborne explora ampliamente
este concepto, ya que gran parte de la narrativa del videojuego se centra en los “grandes”, un titulo
otorgado a aquellos seres considerados dioses en el universo del juego. Muchos de los desastres
ocurridos en la trama son causados por humanos que, de manera obstinada y arrogante, buscan
convertirse en un “grande” o comprender lo que hay mas alla del plano terrenal, lo cual suele
culminar en sacrificios humanos fallidos o en la creacién de un “grande” incompleto, es decir, con

resultados desastrosos (ver figura 10).



33

Figura 10. "Ebrietas", un grande y jefe de Bloodborne

Una de las mecanicas mas significativas del juego es la adquisicion de conocimiento, que
actla tanto como moneda, asi como objeto que altera el mundo. Al iniciar una nueva partida, el
jugador comienza con cero conocimiento y recorre Yharnam sin presenciar objetos extrarios en el
entorno. Sin embargo, al adquirir cierta cantidad de conocimiento, se vuelve posible observar
“grandes” adheridos a los edificios de toda Yharnam (ver figura 11). Esto simboliza que el jugador
puede superar la ignorancia y trascender el plano terrenal. Si se obtiene el final “bueno” (uno de
los tres finales disponibles), el personaje se transforma en un “grande”. Bloodborne se inspira en

el horror cdsmico de Lovecraft para construir el aspecto religioso de su universo.
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Figura 11. Una de las "Amygdalas" sobre un edificio

Mdsica para videojuegos vs musica para cine
La mdsica para cine y videojuegos suele compararse, ya que ambas acompafian medios
visuales de entretenimiento. Sin embargo, estas formas de arte han evolucionado
significativamente y comprender sus distinciones es crucial al analizar la musica en videojuegos.
Whalen (2007) argumenta que los estudios tempranos del tema tienden a generalizar la
musica de los videojuegos, a menudo analizandola como si fuera musica cinematogréfica. Segln
él, la masica para cine cumple ciertos propdésitos dentro de la narrativa de la pelicula como
establecer la atmdsfera, transmitir las emociones de los personajes y aumentar la emocion de una
escena. En este caso, el espectador no interactla con la masica que escucha.
Whether the diegetic space of the film serves or is served by the interplay of sound and
image, these three elements work together to create the phenomenal experience of film,
and dominant film theory has proceeded on the assumption that the viewer’s role is to
interpret the interplay of these signs in a way that produces meaning. (Whalen, 2007, p.
71)
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En cambio, la musica para videojuegos, también conocida como dinamica, adaptativa o
interactiva, se adapta a las acciones del jugador. Dos jugadores pueden experimentar la misma
composicion de forma diferente dependiendo de su progreso. Ademas, la musica de videojuegos
suele presentarse en bucles, sin resolucion clara, para acompariar la duracion variable del juego.

Whalen (2007) también destaca que, mientras la musica cinematografica busca involucrar
emocionalmente al espectador, la musica para videojuegos requiere la concentracién y accién del
jugador. Esto significa que la musica en videojuegos no solo conecta al jugador con el mundo
ficticio, sino que también influye en su jugabilidad.

Bloodborne utiliza el silencio frecuentemente y presenta musica principalmente durante
enfrentamientos con jefes enemigos. Los cambios musicales estan influenciados por el dafio
infligido al jefe, lo que afecta la dindmicay el climax del encuentro. Los bucles musicales permiten
desarrollar un tema sin estructuras definidas, esto permite que un jugador experimentado pueda

escuchar gran parte de la obra y el inexperto pueda escuchar toda la obra y no se termine.

Acercamiento artistico al sonido horror-gético de Bloodborne

La fuente y referencia primaria de este proyecto es la banda sonora original de Bloodborne,
explorando la estética musical que este videojuego alberga. Para esto se emple6 una fuente teérica
y dos técnicas de diferentes artistas.

Con el fin de analizar los componentes caracteristicos de Bloodborne se usara la teoria
musical de Ben Kidd, bajo el seuddnimo de 8-bit music theory en YouTube e integrante de la banda
8-bit & the single players, en la cual realizan fusiones de jazz con bandas sonoras de videojuegos.
Kidd es un artista experimentado en analizar, transcribir y componer los arreglos de jazz de varias
obras de videojuegos, entre sus andlisis se encuentra una obra de Bloodborne, en su video
Bloodborne’s Best Boss Theme? || Music Theory Analysis (2024), en la cual relaciona los temas
melddicos, arménicos y timbricos a la emocionalidad y la historia del videojuego, aspectos claves
para el andlisis y que se llevaron a cabo en la experimentacion compositiva al buscar el sonido
horror-gético deseado, destacando entre ellos su uso de acordes disminuidos de séptimo grado y
modulaciones.

Otro artista relevante es el compositor Alex Moukala, quien ha trabajado musicalizando

trailers de peliculas, sin embargo, ha comenzado una inmersion en la composicion para
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videojuegos, como en el titulo musical Stray Gods, mientras que comparte su conocimiento musical
en su canal de YouTube, en el cual comparte técnicas Utiles para la experimentacion artistica, como
las presentadas en su video How To Write Dark & Horror Orchestral Music with Dissonance
(2019), se usO su acercamiento a las melodias cromaéticas sobre armonias tonales durante la
experimentacion compositiva.

Finalmente, en la Game Developers Conference (GDC) de 2016, se invitd a los artistas
Peter Scaturro, quien estuvo involucrado en la produccion musical de Bloodborne; Penka Kouneva
y Jim Fowler, orquestadores de la banda sonora original y del DLC, respectivamente. En esta
conferencia se destacaron aspectos fundamentales que contribuyeron al sonido horror-gético de
Bloodborne, como la paleta sonora empleada (instrumentos utilizados y su cantidad), elementos
compositivos, visualizacién de fragmentos en partituray el uso de maquetas MIDI en DAW. Contar
con informacion de primera mano sobre los procesos creativos de los involucrados en la banda
sonora constituye un paso crucial, ya que orienta el analisis y la experimentacién en torno a la
estética horror-g6tica de Bloodborne. Por ello, se uso esta paleta sonora y técnicas arménicas como
los clusters, séptimas, tritonos, ostinatos ritmicos, disposiciones orquestales amplias y una forma

de composicion libre.

Analisis de la banda sonora de Bloodborne

Para este analisis documental y tedrico-musical, se analizaron cinco piezas del album
Bloodborne Original Soundtrack, y del EP Bloodborne: The Old Hunters, otros tres, para un total
de ocho obras. Mediante escucha critica y consulta de transcripciones disponibles en plataformas
como Musescore, se analizaron aspectos como meétrica, tempo, melodia, ritmo, armonia, forma,
caracteristicas timbricas, instrumentacion y dinamicas. Ademas, se contextualizé el lugar de cada
obra dentro del videojuego y su relacion con la narrativa. Los hallazgos se documentaron con
imagenes de pentagramas e ilustraciones del juego, identificando patrones musicales comunes que

sirvieron como base para la fase compositiva.
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Sonido general

Antes de entrar en obras especificas, es importante tener en cuenta cual es el sonido que
buscamos. Mediante la conferencia en la GDC de 2016, podemos apreciar que el equipo de musicos
que trabajo en Bloodborne busco definir el sonido horror-gético victoriano asi: secciones de
cuerdas y metales, solos de cuerdas, cuartetos de cuerdas, solos de voz, coros, piano, celesta y
percusién. Con esto en mente, construyeron una formacion de masicos de la siguiente manera: 22
violines, 8 violas, 8 cellos, 6 contrabajos, 6 cornos, 4 trombones, 1 trombon bajo (cimbasso), 8

sopranos, 8 altos, 8 tenores, 8 bajos (voz), timbales de concierto y campanas (ver figura 12 y 13).

Figura 12. Peter Scaturro durante la GDC de 2016
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Figura 13. Formacion de musicos para Bloodborne

GDC GAME DEVELOPERS CONFERENCE M

Musician Line-up
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8 Cello 8 Bass

6_Bass

Ademas de la paleta de sonido y la plantilla orquestal, también se indican técnicas utilizadas
en las composiciones, como cllsteres tonales, técnicas de aleatoriedad, trémolos, armonia
disonante, ostinatos ritmicos, melodias en registros altos, melodias tristes, ausencia de estructura
musical, multiples secciones climéticas, efectos vocales (como murmullos) y efectos orquestales
en forma de samples.

Otro método que se usé para la definicion del sonido general de esta banda sonora, es el
planteado por Godfrey y Schwartz (1993) en su libro Music since 1945, el cual consiste en un
analisis descriptivo y no solo teérico musical. Los parametros de interés para este proyecto fueron
la forma musical, la I6gica de las alturas, la sensacion del pulso, el color sonoro y la textura musical.
Ademas, se adiciona el aspecto de la forma sonora mencionado por Lester (1989).

Este método de analisis se uso para realizar una escucha critica de las 30 obras de la banda
sonora de Bloodborne, de las cuales 25 de ellas se encuentran en el canal oficial de SIE Sound
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Team, que se puede consultar en el siguiente enlace: Bloodborne Original Soundtrack?, y las demas
se pueden encontrar en Bloodborne: The Old Hunters (Original Soundtrack) - EP*. Se indag6 en
cada aspecto desde la teoria musical para una mayor profundizacion de estos, basados en el anélisis
de 8 obras: Hunter’s Dream, The Hunter, Hail the Nightmare, Lullaby for Mergo, Ludwig the
Accursed and the Holy Blade, Lady Maria of the Astral Clocktower, Orphan of Kos y Gehrman the
First Hunter.

Forma musical

La composicion en Bloodborne esta altamente influenciada por la condicién de que el
tiempo del jugador puede ocasionar dos circunstancias: 1) Acabar con toda la vida del jefe
rapidamente; 2) Gastar mucho tiempo en la arena con el jefe. Estas circunstancias implicaron que
los compositores se plantearan que, en ambos casos, el jugador deberia escuchar la esencia de la
obra tanto como fuera posible. Por lo tanto, las obras tienen una forma continua. Lester (1989)
Ilama a esta forma "variacion continua" y la describe como el flujo constante de nueva musica: “un
motivo puede aparecer una vez, con variaciones distantes o seguido de musica nueva” (p. 70). Este
es el caso de algunos musicales y Operas, cuyo contenido musical va de principio a fin sin muchas
repeticiones, como el musical Hamilton (2015), en el que casi la totalidad del dialogo es cantado y
los motivos melddicos se desarrollan en momentos musicales diferentes a los que fueron expuestos
por primera vez.

Aplicando este concepto a Bloodborne, las obras tienen una estructura bastante lineal; una
forma/variacién continua. Sin embargo, esto es asi solo en su escucha en plataformas de audio, ya
que su escucha dentro del videojuego es diferente. Las variables que se aplican en una sesién de
juego implican que, en la programacién del videojuego, si el jugador es muy habilidoso y esta
acabando rapidamente con el jefe, algunas secciones de "transicion™ deben poder ser saltadas para

Ilegar a las secciones mas emotivas y climaticas de la obra, ajustandose asi a la rapidez del jugador.

3 https://open.spotify.com/intl-
es/album/5nRwiGsiEtrFN847UULpzL?si=5CDos9kWRag4AodItniGZA&nd=1&dlsi=e7495088b6b04c34

4 https://music.apple.com/us/album/bloodborne-the-old-hunters-original-soundtrack-ep/1087350318



https://open.spotify.com/intl-es/album/5nRwiGsiEtrFN847UULpzL?si=5CDos9kWRaq4AodItniGZA&nd=1&dlsi=e7495088b6b04c34
https://open.spotify.com/intl-es/album/5nRwiGsiEtrFN847UULpzL?si=5CDos9kWRaq4AodItniGZA&nd=1&dlsi=e7495088b6b04c34
https://music.apple.com/us/album/bloodborne-the-old-hunters-original-soundtrack-ep/1087350318
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De la misma manera, las secciones importantes deben poder ser puestas en bucle para aquellos
jugadores cuya batalla con el jefe sea més duradera.

Obras como Hunter's Dream, Lady Maria of the Astral Clocktower y Orphan of Kos, en su
escucha en plataformas como Spotify y YouTube, dan la sensacion de que no hay repeticion de
secciones, mientras que obras como Hail the Nightmare y Lullaby for Mergo, si tienen secciones
pensadas para repetirse desde la composicion (ambas obras tienen una forma A, B, A, Coda), y
cuando la obra termina, simplemente vuelve a la primera seccion.

The Hunter, Ludwig the Accursed and the Holy Blade y Gehrman the First Hunter tienen
secciones que se repiten mas notoriamente; sin embargo, esto ocurre tan pocas veces que la musica
no parece tener una pausa.

The Hunter tiene una seccion que se "repite". Sin embargo, la seccion A’ dura la mitad que
la seccién Ay, ademas, agrega tension para pasar a la segunda parte de la obra, que comienza con

la construccion del climax, es decir, una variacion distante (ver figura 14).

Figura 14. Estructura de la obra "The Hunter"
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Primera parte Build-up  Climax Final

Ludwig the Accursed and the Holy Blade repite la intro, que se usa para entrar a la segunda
parte de la obra. Aunque este caso es una repeticion exacta, el resto de la obra cumple con la forma
continua (ver figura 15).

Figura 15. Estructura de la obra "Ludwig the Accursed and the Holy Blade"
L ;IL JII. J
[ [ |

Primera parte Segunda parte  Build-up Climax

Gehrman the First Hunter es una de las pocas obras que tiene 4 partes, y cada parte tiene 2

secciones (las secciones B y B’ sirven de transicion). La tinica repeticion es el uso de un motivo en
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la primera parte (seccion A) para entrar en el climax de la obra, es decir, otra variacion distante

(ver figura 16).

Figura 16. Estructura de la obra "Gehrman the First Hunter"
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Légica de las alturas

Este aspecto se refiere al tratamiento de las alturas de las notas y cdmo funcionan dentro de
la banda sonora.

Como se menciond anteriormente, Bloodborne contiene una formacion instrumental que
abarca una amplia gama de alturas, y en las obras hay cierta recurrencia en el uso de los extremos
con el proposito de generar el ambiente deseado: en situaciones relacionadas con una batalla contra
un jefe, se observa una tendencia a usar las notas mas agudas de la obra para agregar tension,
mientras que se emplean las notas mas bajas para enfatizar la agresividad de la batalla que se lleva
a cabo. Algunos ejemplos de esto son obras como The Hunter, Ludwig the Holy Blade y Orphan
of Kos (ver figura 17), que acompafan a los jefes Gascoigne, Ludwig y el Huérfano de Kos,

respectivamente.
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Figura 17. Partitura orquestral de "Orphan of Kos" transcrita por un usuario de Musescore (c. 12 — 16)
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A continuacién, se analiza el uso de las notas graves como forma de ambientacion,
generando en algunas ocasiones sensaciones de incomodidad y horror. Hail the Nightmare es una
de las pocas obras que transcurre en un lugar ajeno a un escenario de batalla contra jefe. Esta obra
se escucha después de que el jugador activa una cinematica, tras una sucesion de acciones que
termina con la derrota del jugador a manos de cierto enemigo, el cual lo secuestra y lo lleva a una
ubicacién desconocida. El jugador puede sentirse sorprendido por este suceso, y la musica de
fondo, principalmente coral, ayuda a crear este ambiente mediante el uso de notas pedales graves
y cercanas, siendo no solo disonantes, sino también generando un efecto de batimiento entre ellas
durante gran parte de la obra. Ambientes similares se pueden encontrar en obras como The Night
Unfurls y Soothing Hymn, que suenan durante el mena principal y en una locacion llamada Upper
Cathedral Ward, respectivamente.

Hunter’s Dream presenta otra caracteristica relacionada con lo anterior, la cual ocurre en
los registros agudos (ver figura 18). En Hunter’s Dream y Moonlit Melody se emplean para crear
un escenario mas etereo, ya que estas obras suenan en el unico lugar seguro del juego: el Suefio del

Cazador. No obstante, también se utilizan para generar tension en las batallas contra jefes.
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Figura 18. Partitura de "Hunter's Dream" transcrita por un usuario de Musescore (c. 1 - 11)
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Armonia y melodia

La armonia en Bloodborne es bastante consistente entre todas las obras analizadas y emplea
estrategias similares con el fin de abarcar la sonoridad oscura caracteristica del videojuego. Todas
las obras se manejan en tonalidad menor y las modulaciones, aunque opcionales, ocurren entre los
cambios de fases de los jefes (algunas veces son modulaciones, sin embargo, existen otras donde
son piezas contiguas en tonalidades distintas como Ludwig the Accursed y Ludwig the Holy Blade,
para este analisis se uso la palabra modulacién para esta situacion igualmente). Uno de los patrones
identificados es el uso de un primer grado prolongado, con extensiones y/o suspendido (ver figura
19).

Figura 19. Partitura de "Gehrman the First Hunter" por Ben Kidd (c. 9 — 16)
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Aunque todas las obras emplean esta tonalidad menor, resaltan diferentes aspectos:
Hunter’s Dream y Hail the Nightmare utilizan la armonia para generar un ambiente. El caso del
primero es el desarrollo de un espacio seguro, mientras que el segundo crea un ambiente religioso
de forma tétrica. The Hunter, Ludwig the Accursed and the Holy Blade, Lady Maria of the Astral
Clocktower y Orphan of Kos buscan resaltar la agresividad y hostilidad tanto del jefe como de la
locacion en la que se encuentra el cazador. Lullaby for Mergo y Gehrman the First Hunter cargan
con una narrativa implicita desarrollada a través de la musica.

En algunas batallas, como la de Gehrman y Lady Maria, la obra no modula a lo largo de la
batalla, pues ni Gehrman ni Lady Maria cambian su filosofia ni su apariencia fisica (aunque tengan
fases). En cambio, las batallas donde se produce un cambio de mentalidad y/o fisico incluyen una
modulacion.

Gehrman es un personaje en Bloodborne que asume el rol de guia/maestro del jugador,
realizando una aparicion muy temprana en el videojuego. Es un hombre de avanzada edad que lleva
un baston y se encuentra en silla de ruedas. Lo encontramos dentro del Suefio del Cazador, que
hemos establecido previamente como un lugar seguro. Sin embargo, aunque el jugador puede entrar
y salir libremente, Gehrman esta condenado a vivir eternamente dentro de ese suefio. Al final del
juego, Gehrman le propone al jugador la "misericordia™ de liberarlo de ese terrible suefio vy, si
acepta, decapita al jugador. Pero si se rechaza la oferta, Gehrman se levantara de su silla de ruedas
y sacara sus armas para combatir, pues en realidad el Suefio del Cazador es una trampa creada por
un “grande”. La batalla si contiene fases, pero el objetivo y la mentalidad de Gehrman nunca
cambian, por lo que su musica puede experimentar cambios en aspectos como la dindmica y
desarrollar sus melodias, pero no modula.

Las melodias en Gerhman the First Hunter involucran una gran expresividad de los
intérpretes. Estas melodias se mueven generalmente por movimiento conjunto y presentan un
contorno melddico que tiende a ascender. La primera melodia aparece en la obra como una frase
de 12 compases, que se desarrolla entre los cc. 9-20, y no se vuelve a exponer hasta momentos
antes del climax, entre los cc. 79-94. Sin embargo, esta vez se encuentra una octava mas arriba, y
la frase se expande; la primera parte permanece intacta, mientras que la segunda parte genera mas
tension, terminando la frase en el quinto menor de la tonalidad, concluyendo con un total de 16

compases (ver figura 20).



Figura 20. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 9 -20)
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A diferencia de la primera vez que aparece la melodia, esta segunda vez, antes del climax,

agrega dos compases nuevos después de 8 compases de la frase original y otros dos compases al

final, terminando en una semicadencia melddica para dar paso al climax, mientras que la primera

vez que aparece este motivo melddico es interrumpida por una seccion de transicién (ver figura

21).



Figura 21. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 79 -94)
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La obra finaliza con este mismo motivo melddico, cortando por completo la segunda parte

y llevando la melodia a la tonica de la tonalidad, final que nunca se escucha dentro del juego (ver

figura 22).
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Figura 22. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 119 -128)
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Otra evolucién melddica ocurre en el climax, donde el motivo melédico se presenta con un
contorno mas ondulante. La melodia esta octavada y armonizada con otra nota, generalmente
ubicada por debajo de la mas grave de las notas octavadas. Ademas, se emplea una progresion
armonica caracteristica de Bloodborne, destacando el uso constante del segundo grado y el séptimo

grado disminuido, asi como el acorde dominante con la sensible de la tonalidad en el bajo (i, ii°,

vii®7, i, 1% i, V7, i) (ver figura 23).

Figura 23. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 95 -98)
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En la repeticion de esta frase de 8 compases, se octava nuevamente una nota de la melodia
principal y se octava la nota que armoniza, agregando una sensacion de “grandeza” a la pieza (ver
figura 24).

Figura 24. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 103 -110)
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De principio a fin, Gehrman the First Hunter se mantiene en la tonalidad de Re menor, lo
que también permite la evolucién de motivos melddicos. En obras como The Hunter, donde
Gascoigne se convierte en bestia en su segunda y ultima fase, hay una modulacion llevada a cabo
a través de un ostinato que entra en el compas 41 y modula finalmente en el compas 45 (ver figura
25). Después de esta modulacidn, se produce un cambio en los motivos melddicos; es decir, cada

tonalidad tiene su propio desarrollo.
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Figura 25. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 41 - 46)
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La primera fase de The Hunter se encuentra en la tonalidad de Do menor y, como al inicio
de Gehrman the First Hunter, mantiene un primer grado prolongado, alternando disonancias como
cuartas, séptimas y novenas, con el mismo motivo melddico. La melodia es una frase de 4
compases, cuyo contorno melodico es estable y se mueve generalmente por movimiento conjunto

(ver figura 26).



Figura 26. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 15 - 18)
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Su evolucion melddica, similar a la de Gehrman the First Hunter, consiste en octavar la

melodia y en este caso, llenar los silencios con una segunda melodia (ver figura 27).

Figura 27. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 19 - 22)
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En la segunda fase, que hace el cambio de tonalidad a Mi bemol menor, se presenta un

nuevo motivo melddico, una frase de 4 compases, en la que los cornos hacen una pregunta y
coro responde. Las cuerdas realizan un ostinato y adornos mas agudos para agregar tensio

mientras que el bajo realiza quintas en los pulsos fuertes (ver figura 28).

Figura 28. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 57 - 59)
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Su evolucion al final consiste en una doble octavacion en el ostinato y la repeticion de la

melodia del coro (ver figura 29).

Figura 29. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 69 - 74)
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Otros temas por mencionar son los acordes, cOmo se presentany las progresiones utilizadas.
Anteriormente se mencionaron los acordes extendidos en el primer grado, es decir, acordes con
séptima y novena, con agregados de cuarta, sexta y novena. Sin embargo, esto no solo aplica para
el primer grado, sino que también se aplica para los demas acordes usados en las progresiones de
estas obras.

Las progresiones mas identificadas incluyen un primer grado prolongado que,
generalmente, esta formado para ser disonante por si mismo. Cuando pasa a otros acordes, estos
suelen generar disonancias, como segundos o séptimos grados disminuidos o quintos grados
dominantes con la sensible en el bajo (cada uno con sus extensiones). Por ejemplo, en The Hunter
encontramos el uso de un primer grado prolongado, un pedal de ténica que se mantiene desde el
compas 1 hasta el compés 37, y al llegar al compas 38, nos encontramos con un clister arménico

que agrega tension a la obra antes del climax (ver figura 30).

Figura 30. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 38 - 39)
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En Ludwig the Accursed and the Holy Blade se pueden encontrar estos usos de acordes. La
obra se encuentra en Re menor, y vemos el uso de acordes construidos en el séptimo grado, tanto
desde la funcion de subtonica (vii) como desde la sensible (#VII Maj7), asi como acordes del
segundo grado disminuido a un semitono de la ténica (bii°7). La progresion presentada (i, #VI1I
Maj7, I, bii°7, vii, bii°7, vii, bii®7) genera un movimiento ciclico que finalmente regresa a la ténica
en la siguiente frase (ver figura 29). La melodia que se nos presenta en esta progresion es una frase

de 8 compases, cuyas notas viajan principalmente por las triadas de los acordes usados, donde en
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los primeros 4 compases el contorno melddico es mayormente descendente, mientras que en los
ultimos compases es mas ascendente (ver figura 31).

Figura 31. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade" transcrita por Ben Kidd (c. 12 - 19)
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La préxima vez que nos encontramos con este motivo melddico, vemos que las notas estan
armonizadas dentro de triadas (ver figura 32).

Figura 32. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade™ transcrita por Ben Kidd (c. 25 - 32)
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En la segunda fase del jefe, la obra modula a Mi menor, y comienza a circular a traves de
quintos y séptimos grados. Ademas, en los ejemplos mencionados, el bajo suele estar cerca de la
tonica, y en este ultimo fragmento solo toca la fundamental y séptimos grados (1, #7, 7, #7).
También podemos observar que aqui la melodia tiene una evolucion similar a la anterior, la cual

se encuentra armonizada en su segunda exposicion (ver figura 33).

Figura 33. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade" transcrita por Ben Kidd (c. 120 - 135)
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Otra caracteristica es el uso del quinto grado menor, sin embargo, estos usos se encuentran
principalmente en las batallas contra los jefes, ya que en obras como Hunter’s Dream y Hail the
Nightmare se emplean melodias y acordes que se mantienen en el primer grado menor o son lo

suficientemente ambiguos como para ser dificiles de categorizar en un solo acorde (ver figura 34).

Figura 34. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 21 - 29)
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Finalmente, podemos observar que la base de los patrones armonicos identificados es
relativamente sencilla, lo que permite la experimentacién en la modificacion de estos acordes y
coémo conducirlos a lo largo de la obra. Esto permite una gran cantidad de expresionismo por parte
de los intérpretes; por ejemplo, el bajo puede tener la funcion de crear ambiente con una nota pedal

0 mantenerse cercano a la tonica, realizando ritmos que agregan agresividad a la obra.

Sensacidn del pulso

Algunas obras utilizan el tempo/velocidad y el ritmo para generar diferentes efectos. En
piezas como Omen y Rom the Vacuous Spider, hay momentos en los que no se puede percibir de
manera objetiva el tempo de la obra hasta que entra una melodia, mientras que en otras como

Hunter’s Dream, no se logra percibir un pulso definido en toda su duracion. También se generan
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sensaciones de agresividad, como en The Hunter, donde en su parte més rapida, un timbal acentta
cada pulso de la obra o agrega ostinatos, generalmente rapidos, como en The One Reborn, Blood-

starved Beast y Ebrietas, Daughter of the Cosmos.

Métrica y tempo

El aspecto de la métrica es uno de los menos cambiantes en las obras analizadas. La mayoria
de las piezas estan en 4/4; sin embargo, las que no estan en esta métrica tienen su razon de ser:
Hunter’s Dream es la obra que suena dentro del suefio del cazador (ver figura 35). Este lugar
funciona como el centro de actividades y Unica locacion segura para el jugador, pues aqui podra
mejorar sus armas, equiparse con runas, comprar y/o vender objetos, lo que lo convierte en un lugar
especial, diferente al resto del juego. Hunter’s Dream no tiene una métrica clara; los elementos
musicales que la componen tienen una funcién mucho mas ambiental que musical, por lo que su

tempo es dificil de deducir.

Figura 35. El suefio del cazador de Bloodborne
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Otra obra que resalta en este aspecto es Hail the Nightmare, que suena cuando el jugador
entra a la cércel hipogea en Yahar’gul (ver figura 36), ubicada dentro de un edificio que recuerda
a una iglesia, donde el cazador entra cuando es derrotado por un enemigo bajo condiciones
especificas. Esta obra busca evocar la sonoridad de la masica sacra, la cual, dentro del juego,
funciona como acompafiamiento de un ritual cuyas consecuencias se manifestaran mas adelante.
Hail the Nightmare parece estar inspirada en el canto gregoriano, pues su ritmo esta basado méas
en la letra que en una métrica definida; sin embargo, a diferencia de Hunter’s Dream, esta si genera
una percepcion clara del tempo, pues sus silencios entre secciones melddicas no interrumpen

significativamente la sensacion de pulso.

Figura 36. Puerta con esqueletos en Yahar'gul de Bloodborne
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Lullaby for Mergo es otra de las obras que no esta en 4/4, sino en 3/4. Mergo es un bebé
gue nunca pudo nacer, pues su madre fue apufialada antes de que él pudiera hacerlo. Sin embargo,
las circunstancias de Mergo son especiales, pues es hijo de Oedon, un grande (un dios dentro del
juego). Tras el fallecimiento de su madre, Mergo no muere al permanecer en una pesadilla

(locaciones mas alla del mundo terrenal) y se convierte en una especie de ente. El jugador
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finalmente le da paz a Mergo y a su madre al permitirle ver descansar a su hijo. Esto tras derrotar
al jefe "La Nodriza de Mergo", y es durante esta batalla que suena esta obra. La palabra "lullaby”
significa cancion de cuna, por lo que el titulo en espafiol de esta obra seria “cancion de cuna para
Mergo™. Tiene sentido que la obra esté en 3/4, pues muchas canciones de cuna estan en esta métrica
para "recrear" musicalmente la sensacion mecedora que se realiza para calmar a un bebé. Ejemplos
son Wiegenlied de Brahms (1868), A la nanita nana compuesta por Ramon con la letra de Mufioz
(1904) o Coplas de Cuna de Bor (1982).

The Hunter y Ludwig the Accursed and the Holy Blade tienen en comdn que la segunda
fase de su jefe corresponde a un aumento en el tempo para crear mas tension, pues es el momento
en que el jefe es mas agresivo. Sin embargo, Ludwig the Accursed and the Holy Blade en su
segunda fase no esta en 4/4, sino que tiene una sensacion de vals en 3/4. Gascoigne es el jefe
acompariado por The Hunter (ver figura 37), que enfatiza con su aumento de tempo la sensacién
de luchar contra un cazador que se va convirtiendo en una bestia sin autocontrol (ver figura 38). A
diferencia de Gascoigne, Ludwig es un jefe que empieza como bestia (ver figura 39), y lo que
enfatiza su aumento en el tempo es la experticia que tenia como cazador en sus afios de gloria (ver
figura 40). En Bloodborne encontramos muchos casos como el de Gascoigne, de humanos o
cazadores convirtiéndose en bestias, pero lo que hace especial a Ludwig en su batalla es el hecho
de que el jugador esté frente a una bestia que hace tiempo habia perdido su cordura mental y que,
a mitad de la batalla, encuentra esta parte humana dentro de él para seguir luchando. Este no es un
suceso recurrente, y es aqui donde el 3/4 genera un impacto en el jugador. Ludwig es considerado
uno de los mejores jefes y Ludwig the Accursed and the Holy Blade de las mejores obras del
videojuego, pues su cambio en el tempo y en la métrica enfatiza que ya no se esta luchando contra
una bestia, sino contra un humano. La sensacion de un vals mientras se batalla con un jefe da la
impresion de que la batalla se esta librando con una especie de honor: ya no es cazador y presa, es
cazador y cazador, y ambos dan lo mejor de si para salir victoriosos. Es comUn escuchar entre los

jugadores de Bloodborne, tras completar esta batalla, que se sintié como un baile.



Figura 37. El Padre Gascoigne en su forma humana

Figura 38. El Padre Gascoigne en su forma de bestia




Figura 39. Ludwig en su forma de bestia

Figura 40. Ludwig al recobrar un poco de su humanidad




62

Finalmente, las otras dos obras analizadas que no se encuentran en 4/4 son Lady Maria of
the Astral Clocktower, que se encuentra en 12/8, y Orphan of Kos. Esta Gltima, en su segunda fase,
se encuentra en 5/4 en su mayor parte. EI Huérfano de Kos, en una situacion similar a la de Mergo,
es hijo de una grande, Kos, y se encuentra viviendo por la eternidad dentro de una pesadilla. El
Huérfano de Kos es un ente agresivo, pues vive resentido por la caza que un pueblo pesquero
realizd contra Kos (ver figura 41). Los mdaltiples ostinatos en la métrica de 5/4 generan esta

agresividad, ademas de demostrar que es otro tipo de bestia.

Figura 41. Huérfano de Kos, jefe de Bloodborne

Ritmo

Uno de los aspectos més notorios en todas las obras analizadas es el uso del ostinato, el cual
suele ser un elemento clave para transmitir la agresividad en las batallas contra los jefes. Por
ejemplo, en The Hunter, el ostinato es el primer elemento que establece la sensacién de pulso (ver
figura 42).
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Figura 42. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 5 - 8)
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Al igual que la melodia, el ostinato también incorpora elementos adicionales que lo hacen
sentir mas imponente. Inicialmente, se le afiade una octavay, posteriormente, una quinta (ver figura
43).

Figura 43. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 30 - 31)
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Como se analiz6 previamente, la modulacién en esta obra tiene al ostinato como eje
principal. Sin embargo, otro detalle relevante es el uso de golpes de bajo que estan separados por
dos silencios de negra, lo que genera una distribucion ritmica distintiva en los compases, el plano
inferior esta en 3/4 mientras escuchamos un ostinato en 4/4 (ver figura 44).



Figura 44. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 41 - 48)
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Este ostinato, al igual que el anterior, evoluciona en su construccién: en lugar de afiadir solo

una octava y una quinta, crece incorporando dos octavas (ver figura 45).



Figura 45. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 63 - 64)
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A continuacion, se presentan los ostinatos de otras obras analizadas: Lady Maria of the

Astral Clocktower, Ludwig the Accursed and the Holy Blade y Gehrman the First Hunter (ver
figuras 46 a la 48).

Figura 46. "Lady Maria of the Astral Clocktower" transcrita por un usuario de Musescore (c. 1 —3)
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Figura 47. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade" transcrita por Ben Kidd (c. 80 - 83)
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Finalmente, la obra Orphan of Kos no cuenta con un solo ostinato, sino con varios que
suenan simultdneamente. Esto se mostrd oficialmente en la conferencia GDC, donde se explicd la
orquestacion. En esta pieza, mientras la viola ejecuta un ostinato que se extiende por cuatro
compases, el violonchelo realiza otro ostinato que se repite cada compas. Estos patrones
evolucionan en tamafio y color al incluir octavas y sumar los violines, logrando una textura mas

rica y compleja (ver figuras 49 a la 51).
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Figura 49. Partitura original de "Orphan of Kos" durante la GDC de 2016 (c. 91 — 106)
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Figura 50. "Orphan of Kos" transcripcion hecha por el autor de fragmento mostrado en la GDC (c. 95 — 98)
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Figura 51. "Orphan of Kos" transcripcién hecha por el autor de fragmento mostrado en la GDC (c. 103 — 106)
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Color sonoro

Today a vast range of sound color is open to the composer, made available by the discovery
of new possibilities: further "extended techniques” for traditional instruments, playing
styles drawn from the worlds of jazz and rack, electronic amplification and modification,
and the use of relatively unfamiliar instrument (Godfrey y Schwartz, 1993, p. 35)

Aqui el color sonoro se describe como los timbres utilizados en las obras y en la actualidad
el timbre de los elementos musicales puede cambiar desde la eleccién del micréfono con que se
grabo o por como fue el proceso de mezcla y mastering. Bloodborne presenta una sensacion sonora
muy cohesiva a lo largo de sus 30 piezas. En general, estas se caracterizan por ser obras calidas, lo
que implica que las frecuencias altas no resultan penetrantes ni molestas para el oido, el uso de un
registro bajo-medio e incluso una produccién y postproduccion donde eventos sonoros agudos
fueron suavizados. Un adjetivo que describe de forma consistente a todas las piezas es oscuro, ya
que la paleta sonora de Bloodborne refuerza los registros graves. Los instrumentos que cubren estas
frecuencias son significativamente mas numerosos que los que abordan los registros agudos, lo que

reduce esa “viveza” caracteristica de los brillos en las obras orquestales tradicionales.
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Orquestacion y dinamica

Como se menciond anteriormente, la formacion orquestal incluye: 22 violines, 8 violas, 8
violonchelos, 6 contrabajos, 6 cornos, 4 trombones, 1 cimbasso, 8 sopranos, 8 altos, 8 tenores, 8
bajos (voces), timbales de concierto y campanas (la razon dada en la GDC de 2016 para la ausencia
de las maderas es evitar instrumentos que agregan brillo o vivez a la banda sonora). A lo largo del
analisis, se ha observado cémo cada obra utiliza las alturas y los colores de forma diferente. Por
ejemplo, en Hunter’s Dream, los violines funcionan como colchon armonico, mientras que las
violas y una voz femenina se encargan de la melodia. En esta pieza, los metales estan ausentes, y
aunque su dinamica no varia significativamente, la introduccion progresiva de instrumentos
incrementa la magnitud de la obra. Esta economia instrumental permite una mayor expresividad

(ver figura 52).

Figura 52. "Hunter's Dream" transcripcion por usuario de Musescore (c. 32 - 42)
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En The Hunter las cuerdas se encargan de la armonia, refuerzo de bajos y ostinatos,

mientras que los cornos interpretan la melodia principal, al tiempo que realzan los bajos,

contribuyendo al caracteristico color oscuro del videojuego. Durante la segunda fase, los timbales

marcan cada pulso del compas, aumentando la sensacion de agresividad. Elementos como las

octavaciones intensifican la sensacion de volumen, a pesar de que la disposicion instrumental

permanece constante (ver figura 53).



Figura 53. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 41 - 42)
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En Ludwig the Accursed and the Holy Blade, la melodia transita entre cuerdas, metales y

coro mixto, sin embargo, el coro mixto es el elemento mas destacado. En este fragmento especifico

(ver figura 54), se presenta un solo del coro en dindmica piano, que contrasta con la seccion

anterior, marcada por un forte de cuerdas y coro. Hail the Nightmare también destaca por la

prominencia del coro mixto, aunque emplea menos instrumentos.

Figura 54. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade" transcrita por Ben Kidd (c. 34 - 42)
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En Gehrman the First Hunter, una obra dominada mayormente por las cuerdas, el climax

incluye la incorporacion del coro mixto, lo que otorga una mayor grandeza (ver figura 55).
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Figura 55. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 95 - 98)
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En Orphan of Kos, las cuerdas frotadas son protagonistas, mientras que los metales

refuerzan los bajos, y los timbales acentdan la sensacion de agresividad (ver figuras 56 y 57).

Figura 56. Partitura orquestral de "Orphan of Kos" transcrita por un usuario de Musescore (c. 12 — 16)
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Figura 57. Partitura orquestral de "Orphan of Kos" transcrita por un usuario de Musescore (c. 119 — 126)
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Por altimo, en Lady Maria and the Astral Clocktower, el coro mixto protagoniza un
fragmento en el que la obra aumenta en volumen mediante una mayor dinamica y una acentuacién
en la subdivision de los bajos. Los instrumentos implicados, en orden, son: cornos, trombones,
trombdn bajo, timbales de concierto, campanas, coro mixto y la seccion de cuerdas (violines,

violas, violonchelos y contrabajos) (ver figura 58).
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Figura 58. "Lady Maria of the Astral Clocktower" transcrita por un usuario de Musescore (c. 23 — 32)

Textura musical

Texture in music is usually characterized in pictorial or tactile terms, perhaps with such

words as "heavy," "light," "dense," "transparent,” "busy," or "simple." (Such descriptions
tend to focus on density or mass, rather than the traditional textbook view of texture in

terms of vertical-horizontal organization) (Godfrey y Schwartz, 1993, p. 36)

Segun Godfrey y Schwartz (1993), la textura musical suele describirse en términos tactiles
0 visuales. En este aspecto, Bloodborne ofrece una variedad mas amplia en comparacion con su
color sonoro. Las texturas pueden ser suaves, gigantes, livianas, chillonas o con un sonido pesado
y redondo.

Obras suaves, como Hail the Nightmare, Celestial Emissary o el inicio de Orphan of Kos,
son agradables para el oido. Por otro lado, piezas chillonas como Lullaby for Mergo y Blood-

starved Beast pueden resultar incomodas debido a las frecuencias agudas. Hay obras que se sienten
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livianas, como Hunter’s Dream y Moonlit Melody, al carecer de la presion que aportan los registros
graves. En contraste, las obras pesadas, como Watchers y Ludwig the Holy Blade, generan una
sensacion de presion que, en el contexto de una batalla contra un jefe, induce un estado de alerta
en el jugador.

En general, las obras de Bloodborne presentan una textura "gigante"”, donde algunas obras
fueron grabadas en bloque y en lugares reverberantes como iglesias, aportando significativamente
a la sonoridad final. La cantidad de instrumentos, sumada a la reverberacion, hace que la orquesta
se perciba como un “ente dominante” que acompafia a enemigos significativamente mas poderosos

que el jugador.
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6. COMPOSICION

En esta fase experimental, se comenzaron a explorar procesos compositivos basados en los
analisis de la fase anterior. Se experimentd con elementos como métrica, tempo, melodia, ritmo,
armonia, timbre, instrumentacion y dindmicas, generando ideas para las composiciones finales.
Aunque fue principalmente experimental, todos los procesos fueron registrados en un cuaderno de
campo, documentando cambios, errores y aciertos. Esta fase utilizé softwares como Finale y
Musescore 4 para la composicion, y DAWs como Reaper y Pro Tools para la experimentacion
sonora.

Finalmente, se desarroll6 una fase compositiva que culminé en 4 movimientos musicales,
integrando los aprendizajes obtenidos en las fases anteriores. Estas composiciones, creadas para
instrumentos virtuales, buscaron emular la estética musical de la banda sonora de Bloodborne. Se
utilizaron nuevamente programas como Finale y Musescore 4 para la composicion y DAWSs para
la produccion y mezcla.

Para iniciar con la experimentacion y las composiciones se realizé una plantilla orquestal
para los instrumentos virtuales basada en la formacidn usada para la banda sonora original.

Dentro de la seleccién principal de instrumentos se usaron: una seccién de cuerdas (doce
violines 1 y diez violines 2, ocho violas, seis violonchelos y seis contrabajos), una seccion de
metales (seis cornos, cuatro trombones y un cimbasso, este es un instrumento similar a la tuba en
registro, pero con un sonido mas oscuro, muy usado para bandas sonoras de peliculas y
videojuegos), una seccion pequefia de percusion (timbales y campanas tubulares) y una seccion de
coro (sopranos, contraltos, tenores y bajos, ocho de cada uno). Ademas de la inclusién de

instrumentos menos constantes (el piano, la celesta y el sintetizador).

El Hub

Cada movimiento tiene al inicio y al final una referencia al suefio del cazador, que dentro
de Bloodborne funciona como el area que conecta con las demas locaciones del juego, esta clase
de lugares dentro de los videojuegos se le llama hub. La idea de agregar esta referencia dentro de
los movimientos tiene dos finalidades; la primera es hacer un llamado a la jugabilidad de

Bloodborne, pues es comun que antes y después de cada jefe (que en este caso cada jefe es
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representado por un movimiento) se ingrese al suefio del cazador (el hub) para abastecerse de lo
necesario para continuar con su partida. La segunda finalidad es funcionar como hilo narrativo y
conexion entre movimientos, cada movimiento tendré su variante del hub, a excepcion del ultimo.

Para recrear esta estética se compusieron diferentes lineas melodicas separadas entre ellas
que las acomparia en forma de colchén arménico los violines en un registro alto en la tonalidad de
Fa menor, se tom@ la decision de introducir instrumentos similares a la obra Hunter’s Dream que
omite gran parte de la orquesta, incluyendo la percusion con el propdsito de crear un lugar mas
etéreo.

Para el primer movimiento se usaron solos de viola y violonchelo que alternan la melodia
con un silencio corto entre ellos. Se mantiene una dinamica no mayor a piano para ser contrastante

con la intensidad de la siguiente seccion (ver figura 59).

Figura 59. Primer movimiento: "The Sweet Blood" compuesto por el autor (c. 1 —8)
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Para el segundo movimiento se mantuvo la idea del intercambio melddico entre la viola y
el violonchelo, sin embargo, las melodias fueron modificadas, ademéas de introducir un nuevo

timbre a esta formacion: un solo de soprano (ver figura 60).

Figura 60. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 6 — 10)
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Finalmente, para el tercer movimiento se elimina la idea del intercambio de melodias,
mientras que los violines 1 y Il siguen con el mismo colchon armonico, la viola, el violonchelo y

la soprano ahora armonizan (ver figura 61).

Figura 61. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 9 - 12)
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Primer Movimiento: The Sweet Blood (Anexo 1ay 1b)

Este movimiento tiene el proposito de relacionarse narrativa y musicalmente al primer jefe
obligatorio de Bloodborne, el Padre Gascoigne. Este jefe es el primer desafio oficial del jugador,
un requerimiento si se quiere continuar con el juego. Asi como el Padre Gascoigne es el primer
paso para entender el videojuego, este movimiento quiere introducir a la estética sonora del juego.

The Hunter tiene las siguientes caracteristicas: ostinato y fuerte sensacion ritmica en
frecuencias bajas; melodia llevada por los metales y algunas veces por los coros, el uso de la
seccion de cuerdas como plano de fondo; armonicamente el bajo indica un primer grado constante,
mientras que la melodia agrega séptimas, novenas o se puede dar a entender como otro acorde.
Para este movimiento se busco un sonido méas pesado y agresivo, inspirado principalmente en esta
obra, basandose en su tonalidad de Do menor, su métrica y también en las dos fases que tiene esta
obra, lo que implica que este primer movimiento esta dividido en dos partes principales, resultando
en una composicion asi:

La primera parte de la obra es mas estética, la segunda es méas caotica y agresiva, inspirada
en la sensacidn generada en The Hunter; su masica se va volviendo mas frenética mientras avanza.

De forma general podemos ver la obra asi: Introduccién, A, B, Coda; donde la introduccion
y la coda son el hub. La seccion A consta de tres subsecciones: introduccion a la seccion, desarrollo
y transicidn a la seccién B. La seccion B consta de otras tres subsecciones: su introduccion,

desarrollo y climax del movimiento (ver tabla 1).

Tabla 1. Estructura del primer movimiento

Primera parte Segunda parte
Introduccion A B Coda
c.17-45 c.46-90
c.1-16 Al A2 A3 Bl B2 B3 c.91-106
€. 17-25 | ¢.26-41 | c.42-45 | c.46-53 | c.54-77 | c.78-90

La seccion A usa la seccion de cuerdas realizando el colch6n armdnico para el movimiento,
un ostinato con una sensacion similar a la referencia al usar los pulsos fuertes para un ritmo mas

rapido, mientras que los pulsos débiles tienen una nota sostenida, ademas de ser tocado por las
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violas, a comparacion de la referencia que es generado por el violonchelo y el contrabajo,
seguidamente entra el corno realizando la melodia inspirada en The Hunter (ver figura 62).

También se uso el ritmo del ostinato en algunas de las frases melddicas (ver figura 63).

Figura 62. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 11 - 12)
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Figura 63. Primer movimiento: "The Sweet Blood" compuesto por el autor (c. 30 — 33)

- =
to.2,4.6 % p = H =
b i

- r
| ¥ .
. P — i 1 1 T =
Vi 1 T - - gi E P
=4 T 1
PP —— P — mp mf’
| W
i 3 +
Vin 11 : : 1 1 f { =

Via

Ve E L:'.

Durante la seccion B del movimiento, resemblando a The Hunter, el nuevo ostinato se

encuentra en un registro mas alto, los metales bajos y el contrabajo realizan un ritmo nuevo
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marcando el cambio de seccion, contextualizado con el aumento de agresividad de la batalla con
el Padre Gascoigne. A diferencia de The Hunter, el movimiento agrega también el timbal orquestal
marcando un 4/4, contrastando con el ritmo planteado por el ostinato, contrabajo y el cimbasso,
buscando esa misma agresividad planteada en The Hunter con el aumento de tempo y su

modulacion (ver figura 64).

Figura 64. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 41 - 44)
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El uso del coro en este movimiento no solo esta inspirado en The Hunter, sino también en
Gehrman The First Hunter. En la primera el coro se usé para la transicion entre frases y un corto
momento de pregunta y respuesta con los cornos (para el movimiento, se realiz6 también con las

cuerdas), mientras que en la segunda se usé para el climax de la obra (ver figuras 66 a la 72).

Figura 66. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 38 - 39)
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Figura 67. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 54 - 56)
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Figura 68. "The Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 95 - 98)
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Figura 69. Primer movimiento: "The Sweet Blood" compuesto por el autor (c. 42 — 43)
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Figura 70. Primer movimiento: "The Sweet Blood" compuesto por el autor (Pregunta de cuerdas (c. 66 — 67))
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Figura 71. Primer movimiento: "The Sweet Blood" compuesto por el autor (respuesta de coro (c. 68 — 69))
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Segundo movimiento: Bloodlust (Anexo 2ay 2b)

Después de que el primer movimiento haga alusion al inicio del juego y, como veremos
mas adelante, el tercer y cuarto movimiento traten sobre el final del juego, el segundo movimiento
funciona como puente que conecta estos dos puntos haciendo referencia al contenido del DLC
(contenido extra) de Bloodborne, en este caso usa como referencia a Ludwig the Holy Blade,
ademaés de usar Orphan of Kos como inspiracién para el inicio del movimiento. A diferencia del
movimiento anterior, este se adentra en temas como la modulacion y un desarrollo mas melodico-
armaonico.

Entre las principales caracteristicas de Ludwig the Holy Blade nos encontramos con el
cambio de métrica entre fases, cambiando de 4/4 a 3/4; progresiones armaénicas como i, V6/5 o vii°,
Il o vii, terminando con un v o vii; melodias triadicas dependiendo del acorde en el que se

encuentren (ver figuras 73y 74).

Figura 73. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade" transcrita por Ben Kidd (c. 136 - 143)
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Figura 74. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 143 — 158)
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La estructura se baso igualmente en Ludwig the Holy Blade y, similar al movimiento

anterior, su jefe tiene dos fases con dos tonalidades diferentes. La estructura es asi: Introduccion,

A, B, C, A D, E,F, Coda. EI cambio de tonalidad es lo que divide las fases de la batalla del jefe

Ludwig, y en este movimiento las tonalidades se dividen asi: la primera tonalidad, fa menor, abarca

las secciones A, B y C; y la segunda tonalidad, sol menor, abarca D, E y F (ver tabla 2).

Tabla 2. Estructura del segundo movimiento

Primera parte

Segunda parte

Intro

A B

C

A

D

E

F

Coda

1-21

21-43 44-87

88-96

97-118

119-142

143-174

175-203

204-223

Para la primera fase de este movimiento, la métrica se basé en la segunda fase de Orphan

of Kos que se encuentra en 5/4, como se mostrd en el analisis, el resto del movimiento esté en 3/4,

como en Ludwig the Holy Blade.
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La métrica 5/4 reparte sus pulsos principalmente en una blanca y una corchea, dando una
sensacion de saltillo en la melodia, mientras que la seccion de 3/4 se usa para dar una sensacion de

vals, referenciando a la sensacion experimentada en Ludwig the Holy Blade explicado en el analisis

(ver figuras 75y 76).
Figura 75. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 52 — 59)
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Figura 76. Segundo movimiento: "Bloodlust" compuesto por el autor (c. 135 — 139)
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Otra caracteristica, no solo de Ludwig the Holy Blade, sino en general de la banda sonora,
es la sensacién de una gran orquesta que representa a estos jefes, usualmente de gran tamafio. Esto

se buscd en momentos donde todos los instrumentos suenan a la vez (ver figura 77).
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Figura 77. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 60 — 69)
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Ludwig the Holy Blade alterna secciones instrumentales para definir su papel protagoénico.
En este movimiento las cuerdas tienen la melodia principal durante la primera parte, excepto
durante la seccion C donde el coro toma el protagonismo para retomar la seccion A, asi como en

la referencia (ver figuras 78 y 79).

Figura 78. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 78 — 85)
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Figura 79. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 88 — 91)
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Para la segunda parte, aunque las cuerdas inician con la melodia principal, los metales
tienen un papel protagénico durante toda la seccion E, hasta que el coro retoma el primer plano en

la seccion F (ver figura 80).
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Figura 80. Segundo movimiento: "Bloodlust" compuesto por el autor (c. 159 — 162)
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Para la seccion F, donde el coro es protagonico, se escribidé una letra en un latin roto.
Usualmente en la banda sonora de Bloodborne las voces cantan vocales, sin embargo, en Ludwig
the Holy Blade, el coro si contiene una letra, la cual rompe reglas gramaticales de latin y tiene una
tematica de un cazador con una espada bafiada en sangre en la luz de la luna®, y es dificil de
escuchar; el coro durante gran parte de la letra no esta en un papel protagdnico en la obra. En este

movimiento, durante esta seccion se busco resaltar el coro (ver figura 81).

5 Para una profundizacion de la letra en latin, se puede ver el video Ludwig, The Accursed & Holy Blade - Lyrics &
Translation [OFFICIAL] del Youtuber Antonius Tertius.
Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=ShEjdUFWIHQ&ab_channel=AntoniusTertius



https://www.youtube.com/watch?v=ShEjdUFWIHQ&ab_channel=AntoniusTertius
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Figura 81. Segundo movimiento: "Bloodlust™ compuesto por el autor (c. 183 — 190)
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instrumentos que acompafian la melodia con la intencion de agregar agresividad a la obra, aspecto

similar a Ludwig the Holy Blade (ver figuras 82 y 83).

Figura 82. "Ludwig the Accursed and the Holy Blade™ transcrita por Ben Kidd (c. 60 - 63)
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Figura 83. Segundo movimiento: "Bloodlust" compuesto por el autor (c. 200 — 202)
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Tercer Movimiento: The Night is Near its End (Anexo 3a 'y 3b)

El tercer movimiento representa lo que seria el jefe emocional de la narrativa, usualmente
en todos los souls nos enfrentamos a un enemigo cuya batalla es mas emotiva que las demas, un
tema musical mas triste y menos épico en comparacién con otros jefes del juego. Este movimiento
se basa principalmente en Gerhman The First Hunter, el jefe emocional de Bloodborne, el maestro
del jugador convertido en enemigo. Este movimiento tiene un piano que suena casi toda la obra,
pues es el unico movimiento que referencia a un jefe de la franquicia Souls que no es de
Bloodborne, este jefe y su tema musical tienen de nombre Gwyn, Lord Of Cinder del videojuego
Dark Souls I. Esto se debe a la similitud de las historias de estos dos jefes; ambos son seres
poderosos cuya intencion era mejorar las condiciones de vida alrededor de ellos, pero terminaron
sacrificandose, habitando en un lugar aislado donde estan condenados a permanecer.

La estructura esta inspirada en Gerhman the First Hunter: Intro, A, B, C, D, B, D, E, D’,
A’, Coda (ver tabla 3).

Tabla 3. Estructura del tercer movimiento

Primera parte Segunda parte Tercera parte
Intro A B C D B E D’ A’ Coda
1-16 17-36 | 37-45 | 46-62 | 63-70 | 71-79 | 80-96 | 97-104 | 105-118 | 119-133
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Los acordes predominantes son i, ii°, v, vii®. La armonia gira en torno a acordes menores y
disminuidos durante la mayor parte de la obra, con algunos V6/5 cada cierto tiempo (ver figura
84).

Figura 84. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 87 - 90)
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El movimiento se encuentra completamente en la métrica de 4/4, al igual que Gehrman The
First Hunter. El peso de la obra se encuentra en la seccion de cuerdas, al ser la obra mas
“emocional”; se busco usar la expresividad de los violonchelos en registros altos y de los violines

en los extremos altos del registro de la obra, similar a la referencia usada (ver figuras 85y 86).

Figura 85. "Gehrman the First Hunter" transcrita por Ben Kidd (c. 87 - 94)
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Figura 86. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 97 - 100)
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Con un piano inspirado en Gwyn, Lord of Cinder mantiene un acorde constante de La menor
con una repeticion ritmica, mientras que las cuerdas cambian la armonia, una caracteristica similar
a la referencia de Dark Souls | (ver figura 87).

Figura 87. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 21 - 24)
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Las primeras notas melddicas, tocadas por el violonchelo, es una referencia directa a
Gerhman the First Hunter, sin embargo, el desarrollo de la melodia es diferente, donde después de

8 compases es respondida por una frase de 4 compases por la viola (ver figura 88).

Figura 88. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 29 - 36)
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Ademas del piano, para este movimiento se agregd la celesta, inspirado en la obra Lullaby
for Mergo. Esta comparte un protagonismo con el violonchelo, fue usada en las secciones B, las

cuales conectan las diferentes partes del movimiento (ver figura 89).



Figura 89. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 37 - 40)

corresponde a la armonia presentada por las cuerdas (ver figura 90).
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Para la segunda parte del movimiento, el piano cambia su ritmo dos veces y ahora

Figura 90. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 59 - 62)
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Figura 91. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 63 - 66)
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Una caracteristica de Gehrman the First Hunter, es el uso del coro para el climax, este

tercer movimiento introduce el coro momentos antes del climax acompafiado solamente por un

timbal orquestal y un piano en redondas con el fin de que la llegada del climax sea mas dramética

y contrastante, usando la técnica de los violines y sopranos en registros altos de la referencia (ver
figura 92).
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Figura 92. Tecer movimiento: "The Night is Near its End" compuesto por el autor (c. 97 - 100)
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Cuarto movimiento: Nightmare Slain (Anexo 4ay 4b)

El Gltimo movimiento es el Gnico que no tiene una introduccion ni una coda tipo hub, pues
hace referencia a Moon Presence, el jefe final secreto de Bloodborne, un “grande”, cuya batalla
sucede en el centro de actividades del jugador, es decir, en el suefio del cazador, siendo uno de los
jefes mas débiles, esto significd realizar una de las obras mas cortas para que el jugador pueda
escuchar la mayor parte de la obra durante la batalla.

La caracteristica de Moon Presence es una obra centrada en el terror que se desarrolla desde

el tema de Hunter’s Dream, Se buscd esa misma intencion para este movimiento.
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La estructura de este movimiento es la siguiente (ver tabla 4):

Tabla 4. Estructura del cuarto movimiento

A B C
c.1-35 c.36-51 c.51-70

Para el inicio de la seccion A, una de las referencias fue Hail the Nightmare, la obra méas
coral del juego que representa una especie de pregunta y respuesta entre la voz bajo y el resto del

coro (ver figura 93).

Figura 93. "Hail the Nightmare" transcrita por usuario de Musescore (c. 1 - 5)
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Las melodias usadas para este movimiento fueron las construidas para el hub que aparecia
en cada movimiento, como el hub representaba este lugar seguro, la idea fue reutilizar estas
melodias nuevamente, pero capturar esta esencia de horror césmico, pues tanto Hail the Nightmare
como este movimiento, coinciden en la referencia religiosa para sus respectivos contextos

narrativos

Melodia en el hub (ver figura 94):
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Figura 94. "Hub" composicion hecha por el autor para las intros y codas de cada movimiento (c. 1 — 8)
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Melodia en el cuarto movimiento (ver figura 95):



102

Figura 95. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 1 - 7)
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El bajo realiza la melodia que se present6 en el hub y las demas voces responden con un
ritmo similar y realizando acordes menores y disonantes. Ademas, podemos detallar otro elemento
inspirado en Hail the Nightmare, un sintetizador realizando una segunda en el primer grado con el
séptimo grado en un registro grave para agregar la sensacion de tension generado con el efecto
batimiento de dos frecuencias tan cercanas.

Al igual que la referencia, el bajo se mantiene realizando la misma melodia, mientras que
las respuestas generan el cambio a lo largo de la obra.

En la segunda repeticion de Hail the Nightmare (ver figura 96):
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Figura 96, "Hail the Nightmare" transcrita por usuario de Musescore (c. 6 - 10)
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En la segunda repeticion del cuarto movimiento, se hace referencia a la melodia del

violonchelo del hub presentado anteriormente (ver figura 97):

Figura 97. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain compuesto por al autor (c. 8 - 14)
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Mientras la pregunta y respuesta del coro se repite, se van agregando instrumentos de

cuerda y percutivos. La seccion inicia con campanas tubulares, seguidamente por violonchelos y
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contrabajos, timbal orquestal, y, finalmente con el resto de las cuerdas: violas y violines (ver figura

98).

Figura 98. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 29 - 35)
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El ostinato realizado por las violas dan la entrada a la seccion B y a una nueva tonalidad.

Esta es de las secciones mas melddicas del movimiento, el coro entra definiendo la nueva tonalidad
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de Re mayor/Si menor, seguido por una octavacion del ostinato, basado también en referencias de
anteriores movimientos, en este caso de The First Hunter que destaca la agresividad con estos
ostinatos (ver figuras 99 y 100).

Figura 99. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 36 - 39)
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La ultima parte de esta seccion esta inspirada en Ludwig the Holy Blade, realizando
melodias mas triadicas liderado por los cornos y la progresion arménica de i, vi, ii° vii® 0 V6/5,
agregando a esta parte culminante de la seccién coros como en Gehrman the First Hunter (ver
figura 101).
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Figura 101. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 48 - 51)
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Esto concluye la seccion B, que intenté tomar elementos de movimientos pasados antes
de continuar con el aspecto mas terrorifico de la obra.

Por su parte, la seccion C inicia con un coro realizando una negra con puntillo al inicio de
cada compas en la métrica de 4/4, este silencio intencionado en la composicion fue hecho con el
fin de trabajar un poco con el disefio sonoro del movimiento. Este corto momento esta lleno de
samples orquestales centrados en la disonancia y la generacion de terror y suspenso antes del

climax final (ver figura 102).

Figura 102. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 52 - 56)
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El coro finaliza realizando una modulacion a Mi menor para el climax final inspirado en el
quinto movimiento de la Sinfonia Fantastica de Hector Berlioz, en la cual durante un momento
realiza movimientos rapidos con las cuerdas para generar disonancias. Durante este climax final de
la seccion y de la obra se usan también los metales con el fin de armar la cadencia final y una

campana tubular al final que permite un bucle con el inicio de la obra (ver figuras 103 y 104).



Figura 103. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 65 - 68)
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Figura 104. Cuarto movimiento: "Nightmare Slain" compuesto por al autor (c. 69 - 70)
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7. PRODUCCION

La produccion de cada movimiento fue bastante similar en el DAW. Se inicid
experimentando cual DAW iba a ser el mas comodo para trabajar. Se decidio usar Reaper por dejar
sus proyectos livianos al cargar con una libreria tan pesada como la que se decidio para este
proyecto.

Para la busqueda de sonidos (tras probar opciones como Spitfire), se decidio la libreria de
suscripcion mensual (10 dolares): EastWest y su instrumento virtual OPUS. EastWest tiene una
gran cantidad de sonidos para diferentes instrumentos, aunque esto puede parecer positivo, tiene
su aspecto negativo. El primer intento de descargar los sonidos fue negado por el problema mas
grande de la libreria: el peso de cada parche. Mi error fue intentar descargar todas las librerias
desde el EW Installation Center, donde descargar todo pesa mas de un terabyte con librerias que

pesan mas de 200 gigabytes (ver figura 105).

Figura 105. Pantallazo de EW Installation Center hecha por el autor

EW Hollywood Sclo Celle Opus Edition

EW Hollyweood Selo Violin Opus Edition

EW Hollyweood Strings 2

EW Hollyweoed Stnngs Opus Edition

EW Hypnotica

EW lconic

EW Il Jointz
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Para este problema, EastWest ya habia creado una solucion: OPUS. Este vst permite la
descarga individual de 10.473 instrumentos. Con relacion a los instrumentos que se necesitaron

para este proyecto habian alrededor de 3 mil instrumentos (ver figura 106).

Figura 106. Interfaz del VST OPUS

Aunque esto facilitd la descarga de instrumentos, fue necesario experimentar con diferentes
violines o contrabajos. Esto implico la descarga de algunos instrumentos que no resultaron
adecuados para la obra y que, ademas, ocupaban un espacio considerable en el disco (ver figura
107). En mi caso, casi 50 GB, lo cual no ocasiond problemas con el espacio de la unidad, sin
embargo, algunos computadores podrian no contar con la capacidad y es algo a considerar antes de

adentrarse con una libreria tan extensa como esta.
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Figura 107. Espacio usado del computador del autor para las librerias

Propiedades: EastWest >

General Compartir Seguridad Versiones arteriores  Personalizar

East\West
Tipo: Cameta de archivos
Ubicacian: DMAudio WST
Tamario: 477 GB (51.230.918.766 bytes)

Tamario en disco: 47,8 GB (51.335.168.000 bytes)

Cortiene: 82 888 archivos, 4.809 campetas

Creado: jueves, 26 de diciembre de 2024, 3.41:24

Atributos: [®] Solo lectura {=olo para archivos de la campeta)
[ Oculto Opciones avanzadas...

Aceptar Cancelar Aplicar

[51]

Para cada movimiento se crearon dos sesiones: la primera con los instrumentos y las
secuencias MIDI (ver figura 108) y otra sesion con renders de cada canal para su mezcla. Este
método de trabajo no respondié solo respondié a razones organizativas; la sesion con los
instrumentos virtuales requeria un tiempo de procesamiento considerable debido a la cantidad de
canales con el plugin cargado. La sesiobn més extensa contenia 45 canales, mientras que la méas
reducida tenia 23.
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Figura 108. Pantallazo de la sesién MIDI del primer movimiento
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Para los movimientos se usaron diferentes clases de instrumentos. Por ejemplo, hay
instrumentos que dictaban directamente lo que hacian desde el nombre como “Basses Marcato
Accent” de la libreria EW Hollywood Strings 2. Esto claramente indicaba a este sonido como un
contrabajo que al leer la secuencia MIDI reproduce un sonido de marcato. De esta manera parece
que para cada movimiento tenia que buscar la articulacion del instrumento deseado; sin embargo,
hay instrumentos llamados Keyswitch, estos instrumentos traen varias articulaciones con ellos
cambiando con notas que estan fuera del registro, por ejemplo, el instrumento “6FH KS Master”
de la libreria Hollywood Orchestra Opus Edition, tiene 6 articulaciones desde las teclas C0O a FO
(en azul en la figura 109) y son: “Sus max”, “sus accent max”, “leg slur max”, “stac double
tonguing”, “marcato short” y “marcato long”. Finalmente, no siempre estos instrumentos con varias
articulaciones cumplian el prop6sito sonoro buscado, donde se recurria a los instrumentos

especializados o keyswitch de otras librerias.
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Figura 109. Interfaz del VST OPUS

Close  Close All !

1 Instruments
£l 6FH KS Master
W Hollywood Brass Solo C o

Otros sonidos interesantes, usados principalmente en el cuarto movimiento, son los efectos
sonoros que incluyen las librerias. Desde frases para jazz o salsa, hasta efectos sonoros para musica
experimental. Para el tercer movimiento se usaron efectos de murmullos y para el cuarto
movimiento varios instrumentos haciendo clusters, growls, chirridos, trinos y mas que con el hecho

de tocar una sola tecla en un rango limitado se lograba el sonido deseado (ver figura 110).
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Figura 110. Interfaz del VST OPUS

BROWSE PLAY PERFORM
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El desarrollo en el DAW con secuencias MIDIs trajo beneficios como el corregir errores
rapidamente, modificar notas, ajustar volimenes y manejar los tempi para realizar efectos como

ritardando e incluso calderones (ver figuras 111y 112).

Figura 111. Cambios de tempo en sesion MIDI del tercer movimiento para lograr un ritardando
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Figura 112. Cambio de tempo en la sesion MIDI del segundo movimiento con el fin de realizar un calderdn

La renderizacion de cada canal para proseguir con la sesion de mezcla fue realizada a
48.000 Hz y a 32 bis flotantes con el fin de degradar el sonido lo menos posible con la colocacion
de un dither. Ya en la sesion de mezcla se hizo un riguroso trabajo con el clip riding y/o la
automatizacion del volumen con el fin de que respetara las dindmicas presentadas en la partitura
(ver figura 113).

Figura 113. Técnicas de clip riding y automatizacién de volumen en un canal de violin

Estas dindmicas tuvieron que ser elegidas de antemano en términos de LUFS para evitar

incoherencias entre los movimientos. Desde pianississimos hasta fortississimo se cred una escala
de a 5 decibeles, comenzando desde lo méas bajo -50 LUFS hasta lo mas alto en -10 LUFS y fueron

medidos con el plugin Youlean Loudness Meter 2 (ver tabla 5y figura 114).



Tabla 5. Dinadmicas relacionadas con LUFS
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Nombre Abreviatura LUFS minimos LUFS maximos
Pianississimo ppp -50 -45
Pianissimo pp -45 -40
Piano p -40 -35
Mezzopiano mp -35 -30
Mezzoforte mf -30 -25
Forte F -25 -20
Fortissimo FF -20 -15
Fortississimo FFF -15 -10
Figura 114. El plugin de audio Youlean Loudness Meter 2
VST3: Youlean Loudness Meter 2 (Youlean) (24ch) - Master Track =~ H
No preset v |+ [Paam || 2insot  |[UI| W
(€] @ (upsRAdE YOULEAN LOUDNESS METER 2 ** aese 4 L3

SHORT TERM

-19.4 Lurs

INTEGRATED

LOUDNESS RANGE

DYNAMICS (PSR)

14.6

AVG. DYNAMICS (PLR)

-15.4 Lurs

MOMENTARY MAX

-20.3 Lurs

SHORT TERM MAX
. | -4.9 ds

LUFS TRUE PEAK MAX

STERED >  DEFAULT > © AIB ELAPSED >
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Respecto a lamezcla, los paneos no se basaron en la disposicion tradicional de una orquesta,
sino que fueron definidos tras una escucha critica de la banda sonora de Bloodborne. Luego de

evaluar varias opciones, se tomé la decision final (ver tabla 6).

Tabla 6. Disposicion de los intrumentos en el estéreo

Izquierda Centro izquierda Centro Centro derecha Derecha
Cornos 1, 3,5 Soprano Cornos 2,4, 6 Tenor Trombon
o Timbal ] )
Violin | Alto Bajo (voz) Cimbasso
orquestal
Viola Violonchelo Violin 11
Contrabajo

En términos de ecualizacion se dio prioridad a abrir espacio a instrumentos que se
encuentran en frecuencias bajas, dejando a instrumentos como el violonchelo con menos cuerpo
para el contrabajo, cortes de frecuencias bajas en instrumentos como cornos y trombones. Respecto
a las frecuencias altas, se atenuaron un poco para lograr el color célido de la banda sonora,
dependiendo de las necesidades del instrumento se usé el gain match que trae el plugin Ozone 11
Equalizer (ver figuras 115y 116).

Figura 115. Ecualizacion en el canal de cornos

Edit Options

VST3: Ozone 11 Equalizer (Zotope) | [ |

No preset v |+|| Param 2in+out u WM

D Deta e @ Analog v

-13.3-15.0 Peak -12.2-15.1

Flat High-Pass

Add | |Remove
0.06%/0.06% 0/0 spls
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Figura 116. Ecualizacion en el canal del violonchelo

FX: Track 20 "Violoncello" ﬂ
FX Edit Options
VST3: Ozone 11 Equalizer (Zotope) | [ | E

No preset | [+] [Param | [ 2invout | [UI] @&

£~ Ozone

Dopeta ‘e @ Analog v [
-17.0 -7.9 Peak -14.1 -8.0

Add | |Remove
0.06%/0.06% 0/0 spls

Bypass Gain Match

Para una mayor cohesion entre las diferentes librerias, para la reverberacion se usé el plugin
Inspirata Lite en un canal auxiliar, se uso el preset “Votive Church, Szeged” completamente en
wet, se omitid el sonido directo del plugin, y se recortaron frecuencias tanto altas como bajas (ver
figura 117).

Figura 117. Plugin de reverberacion Inspirata Lite

FX Edit Options
VST3: InspirataLte (Inspired Acou... ]

No preset Param 2insout ul | @

& UPGRADE BROWSER PRESETS « ~OED & O

=L 1 1107 Szechenyi Bath Entrance SkyCourt, Airport Passenger
» Hall, Budapest Hall, Budapest

FAVORITES s e = 2 ‘
P\ o % o \: _d &
CONCERT HALL “ a A 2 wia i
¥ Il

THEATRE / OPERA “

WORSHIP y .
St. Pater Church, Church of St. Matthew, Szechenyi Bath Round Pool,

DOMESTIC Heppenheim Anyksciai Budapest

POST

Votive Church, Szeged

0.34%/0.34% 112/512 spls. 92 INSPIREDACOUSTICS

Add | Remove
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8. CONCLUSIONES

El objetivo general se ha cumplido satisfactoriamente, ya que se lograron producir cuatro
movimientos para una obra musical basada en la estética horror-gética del videojuego Bloodborne.
Este resultado fue posible gracias al cumplimiento de los diferentes objetivos especificos.

En cuanto al primer objetivo especifico, se logrd identificar estéticas relacionadas con lo
gético, el terror y horror cdésmico. Sin embargo, debido a la amplitud del tema, su abordaje
completo podria requerir una investigacion mas extensa, por lo que algunos aspectos, como la
dualidad entre lo sagrado y lo profano, y la centralidad de la sangre como simbolo de poder dentro
de la narrativa del videojuego, quedaron fuera del alcance de este estudio. El analisis de la banda
sonora original fue exitoso, ya que permitid examinar las caracteristicas sonoras entre las ocho
obras seleccionadas. No obstante, se presentd la dificultad de que las partituras originales no estan
disponibles para el publico, lo que hizo necesario seleccionar cuidadosamente las fuentes de las
transcripciones mediante escucha critica. Por ultimo, la experimentacion, la composicion y la
produccién fueron fundamentales para alcanzar el objetivo general. A través de un proceso iterativo
de ensayo, correccion y prueba, se establecieron las bases para los cuatro movimientos que
constituyeron el reto final del trabajo de grado.

Tomar referencias musicales en medios interactivos como Bloodborne, significé adoptar
una concepcién diferente en el proceso creativo, crear una narrativa similar haciendo uso Unico del
audio. Al indagar en los temas goéticos y de horror caracteristicos del juego que influyeron en la
composicion en un afan de identificar y recrear estos sentimientos vividos dentro del juego,
aprendiendo que el goticismo abarca una gran cantidad de elementos que pueden variar entre
medios. Entendiendo que Bloodborne existe como un videojuego gético victoriano con un
subgeénero en el horror césmico segun lo analizado en la seccion de referentes tedricos. El hecho
de que los movimientos puedan evocar distintas etapas de la jugabilidad demuestra cémo la musica
refuerza los elementos establecidos por la estética visual y narrativa. Esto se evidencia en el uso de
elementos musicales analizados como notas pedales, modulaciones, disonancias, clisteres y
texturas densas, caracteristicas de la banda sonora de Bloodborne, identificadas a traves de

transcripciones y escucha critica.
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Desprenderse del aspecto visual de la estética planted desafios técnicos y creativos,
particularmente en el equilibrio entre la fidelidad a los elementos originales y la creacion de un
producto completamente original, centrando la composicion en estrategias especificas como el uso
de armonias y estructuras muy similares a la originales. Otra cuestion fue considerar al oyente:
para conocedores de Bloodborne, y mas aquellos que estén familiarizados con su musica, podran
apreciar de mejor manera la narrativa creada por los movimientos compuestos y lo que intentan
representar y el aspecto visual deja de ser un elemento crucial, mientras que aquellos que no
conocen el videojuego o tienen un entendimiento superficial pueden llegar a tener la posibilidad de
comprender cada movimiento desde otros angulos teniendo en cuenta las estéticas usadas.

Las limitaciones de recursos fisicos, como una orquesta sinfénica y la posibilidad de
grabarlos, significo una experimentacion con librerias virtuales. Estas herramientas virtuales tienen
sus ventajas como poder conceptualizar el audio de una forma mas clara, puedes experimentar
instantdneamente con cosas como el paneo, modificar melodias al instante y las veces que se
deseen, pero tienen sus desventajas como el espacio que pueden llegar a ocupar en los
computadores, los planos orquestales que ahora no dependen solamente de la composicién sino
también del instrumento virtual que elijas, pues hay unos que suenan reverberados y no posibilitan
la opcién de desactivarlo, ubicando al instrumento en un plano de fondo cuando la composicion
tiene la intencion de un plano mas cercano, usando herramientas como la ecualizacion y la
compresion y modificar estos sonidos para que cumplan el aspecto sonoro imaginado. El poder
modificar tantos elementos del sonido de forma rapida dejé en evidencia elementos que no se
pueden controlar y dependen de un musico y las instrucciones que se le pueden dar, por ejemplo,
la expresividad y la dindmica fueron elementos muy dificiles de recrear y este tipo de interacciones
presenciales valen la pena investigar en como afectan a la composicion y a la emocionalidad de las
obras, un paso a seguir puede ser llevar estas mismas obras a la vida real y comparar.

Por otro lado, Bloodborne introdujo indirectamente a oyentes que disfrutan de la mdsica
contemporanea, donde en comunidades de diferentes redes sociales, como Reddit, los temas
musicales son aclamados. En el aspecto academico, los hispanohablantes se quedan con poco
acercamiento a estos temas relacionados con esta clase de bandas sonoras, bien sea por
desconocimiento o porque el fuerte se encuentra en otros idiomas, pero es acertado decir que

muchos masicos se han esforzado por crear obras inspiradas en el juego, algo que comparti
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estudiando y generando los productos finales y cumplir los objetivos, es decir, la exploracion de
estos conceptos estéticos es interesante y hay espacio para indagar mas en ello.

Finalmente, reflexionando sobre este proceso creativo, queda claro que sin el medio
interactivo que representa Bloodborne, no habria tenido un acercamiento tan profundo a estos
conceptos estéticos ni a los retos técnicos asociados a la creacion de obras sonoras que representen
aspectos tan especificos como el goticismo. Ademas, esta experiencia permitié comprender mejor
lo que implica producir musica utilizando instrumentos virtuales, asi como valorar el impacto de

trasladar estas composiciones a un formato presencial.
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