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RESUMEN. Como textos ergddicos, los videojuegos han introducido
nuevos modos de crear, narrar y experimentar historias nuevas y pasadas,
redefiniendo los limites de la textualidad al otorgar a sus usuarios un grado
variable de agencia creativa sobre el producto lidico final. La interactividad
inherente al medio hace de la cadena de comunicacién semiética en los video-
juegos un evento circular, donde el jugador asume el triple rol de receptor,
transmisor y cocreador de la banda sonora musical, determinando en tltima
instancia los significados realizados tras su sincresis con las dimensiones
visual y afectiva durante la experiencia liidica. La transitoriedad y la continua
variabilidad de los procesos semidticos en los videojuegos complican las
funciones comunicativas de la musica en el medio, elevando interesantes
cuestiones sobre como esta puede contribuir efectivamente a la narracién.
A este respecto, este articulo parte de los niveles semidticos propuestos por
Hart (2014, 2021) y hace uso de la red sincrética disefiada por Mouraviev
(2017), para desentrafiar las particularidades que caracterizan el storytelling
(ludo) musical en Journey (thatgamecompany, 2012), un titulo sin texto ni
didlogos donde la banda sonora musical sirve de base a toda una catarsis
espiritual inspirada en la teorfa del monomito de Campbell (1949).

Palabras clave: videojuegos; ludonarrativa; banda sonora musical;
semidtica; ludomusicologfa.
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ABSTRACT. As ergodic texts, video games have introduced new
ways of creating, narrating, and experiencing both new and old tales,
redefining the limits of textuality by offering their users a varying grade
of creative agency over the final ludic product. The interactivity inherent
to the medium causes the semiotic chain within video games to become a
circular one, where the player assumes the triple role of listener, transmit-
ter, and co-creator of the game’s original soundtrack, thus determining the
final meanings realized through its synchresis with the visual and affective
dimensions during the ludic experience. The transient and ever-changing
nature of semiotic processes in video games necessarily complicates the
communicative functions of music within the medium, posing interesting
questions on how music can effectively contribute to the ludic narrative.
Taking this into account, this paper builds from the semiotic levels identified
by Hart (2014, 2021) and uses of Mouraviev’s synchretic network (2017) to
reveal the many particularities that represent the (ludo)musical storytelling
in Journey (thatgamecompany, 2012), a game with no texts or dialogues,
where music becomes the cornerstone over which a whole spiritual catharsis
based on Campbell’s (1949) monomyth is constructed.

Keywords: Videogames; Ludonarrative; Original Soundtrack; Semiotics;
Ludomusicology.

1. INTRODUCCION

Como medio heredero de muchas de las convenciones musicales forjadas por
el cine y la television, los videojuegos han hecho de este arte sonoro un elemento
esencial en la consecucion de experiencias lidicas inmersivas. Ademds de contri-
buir al sentido de presencialidad, la musica constituye un significante emocional
y narrativo, contribuyendo a aportar unidad estética y temdtica a un videojuego
(Zehnder & Lipscomb, 2004). Sin embargo, frente a la naturaleza lineal de los
textos cinematograficos y televisivos, donde la audiencia juega un rol pasivo
como consumidor; los videojuegos constituyen textos ergédicos eminentemente
interactivos, que ofrecen experiencias dindmicas sobre las cuales los jugadores
poseen un grado variable de agencia creativa, haciendo de cada partida un evento
tnico (Collins, 2008).

Otorgar a los usuarios la capacidad de influir en el devenir creativo de los
productos videolidicos complica necesariamente el rol de la musica en el medio,
dado que los significados adscritos a la banda sonora musical de un juego no son, en
la mayoria de los casos, inmutables e inequivocos, sino cambiantes y heterogéneos,
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al depender su configuracion en dltima instancia de las acciones del usuario, siempre
informadas por su propia personalidad, bagaje cultural y experiencias previas
(Summers, 2016). Este grado de impredecibilidad inherente a los videojuegos eleva
interesantes cuestiones en materia de textualidad y semidtica musical, que invitan
a explorar en mayor profundidad cémo la musica es capaz de mantener un didlogo
retroalimentativo para con el jugador y sustentar la narracién en un medio donde no
existe la sincronizacién estrecha e inalterable entre sonido e imagen (Collins, 2008).

Con base en esto, el presente articulo propone una aproximacién desde la
semidtica musical a las singularidades que caracterizan y condicionan las funciones
narrativas de la musica en los videojuegos a través de Journey (thatgamecompany,
2012), un singular caso de estudio donde, ante la ausencia total de texto y didlogos,
el peso del storyrelling' recae mayoritariamente en la banda sonora del juego. A
este fin, se dedica un primer apartado a identificar y definir las distintas idiosin-
crasias que hacen de los videojuegos una singularidad en materia de textualidad y
posibilidades de comunicacién musical, para posteriormente revisar los modelos
tedricos propuestos al objeto de analizar los procesos semidticos que permiten a
la banda sonora musical de un videojuego llevar a cabo funciones narrativas. Una
vez establecido el marco tedrico y metodoldgico a seguir, la segunda seccion se
destina al titulo Journey como caso de estudio, presentindose su trama y mecanica
de juego, previo al anilisis detallado de la semiosis de su composicion original y de
los procesos sincréticos posteriores que permiten a la musica contribuir a la
narracion en tres situaciones ludicas correspondientes al planteamiento, nudo y
desenlace del juego. A modo de conclusidn, este articulo realiza una breve reflexién
sobre cémo los videojuegos ofrecen a la musica un canal de expresién dnico
en su tipologfa, permitiendo a la misma alcanzar nuevos horizontes semiéticos en
su cultivo de experiencias mucho mds viscerales.

2. MAS ALLA DE LA TEXTUALIDAD

Los videojuegos constituyen textos ergddicos que precisan de una involucracién
activa tanto fisica como intelectual por parte del jugador para su realizacién. Como

1 Voz inglesa que designa el arte de contar historias empleando para ello el lenguaje
sensorial con el objeto de otorgar al receptor las herramientas necesarias para comprender
e interiorizar una narrativa dada y extraer un significado personal de la misma. En el caso
concreto de los videojuegos, este proceso de storytelling suele ser transmedia ya que, en palabras
de Jenkins (2007), «no se basa en personajes individuales o tramas especificas sino en mundos
ficticios complejos que pueden sostener multiples personajes interrelacionados y sus respectivas
historias». Con base en esta misma idea, los medios que se acogen a un proceso de storytelling
transmedia ofrecen al receptor los elementos integrales de una ficcién por medio de miiltiples
canales textuales, resultando en una experiencia de entretenimiento unificada e innegablemente
inmersiva (Yilmaz, Nur Erdem & Resuloglu, 2018: XXTII).
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sefiala Hart (2014), esta necesidad de intervencién humana subraya problemas de
textualidad frecuentes en otras dreas de estudio ligadas a la musicologia, surgidos
como consecuencia de la interactividad? inherente al medio. Para acceder a los
textos videoludicos, los jugadores deben activar una serie de controles y tomar
distintas decisiones con base en su propio criterio y los estimulos recibidos por
parte del sistema, a fin de facilitar el intercambio bidireccional y fluido de infor-
macion para con este —siempre dentro de un marco formal dado—, dando origen
aun proceso comunicativo retroalimentativo que define la forma tnica que toma
para cada usuario la experiencia de juego (Collins, 2011).

Cada partida constituye, por tanto, una posible realizacion textual de un
potencial infinito, donde los elementos configuradores del juego resultan insepa-
rables de la creatividad ejercida por el jugador, haciendo del medio un texto tnico
en su morfologia multiforme y no lineal. Este hecho complica significativamente
el estudio de las funciones semidticas de la musica en los videojuegos, dado que
otorgar al usuario agencia creativa sobre el constructo lidico, y, con ello, sobre
los eventos musicales que se suceden durante el transcurso de una partida, hace
imposible determinar su orden y temporalizacién exactos, por lo que el inves-
tigador no cuenta con una partitura Unica y definitiva para su anélisis. Esta falta
de fijacion en el proceso de sincresis® hace que los significados no puedan adhe-
rirse inequivocamente a la comunién entre musica e imagen y, por tanto, que los
procesos semidticos musicales se encuentren mucho mds condicionados en este
medio, precisando modelos tedricos especificos (Collins, 2008).

2.1. Sobre la semidtica (Iudo)musical

Segin Summers (2016), la musica constituye una auténtica fuerza creativa y
constitutiva —mds que meramente descriptiva— en los videojuegos, al poseer
una mayor prioridad estética, poder descriptivo y contenido informativo que
en el medio cinematogrifico. Mediante un proceso denominado por el autor

2 Lainteractividad puede definirse como «la capacidad de comunicacién bidireccional
atribuible a un medio o una relacién comunicativa, [que permite] un ajuste mutuo, co-orien-
tacién, un mejor control y una mayor eficiencia en las relaciones y procesos comunicativos
desarrollados» (McQuail, 1983: 497).

3 Sincresis es un término acufiado por Chion, que combina los vocablos «sincronismo»
y «sintesis» para referirse a la «soldadura irresistible y espontdnea que se produce entre un
fenémeno sonoro y un fenémeno visual momentineo cuando éstos coinciden en un mismo
momento, independientemente de toda l6gica racional», originando un proceso comunicativo
por el cual la musica puede comentar, ignorar o contradecir los significados portados por la
imagen (Chion, 1993: 66).
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«texturizacién»*, la musica acentta o desarrolla la capacidad del usuario para
comprender el juego, bien mediante el acceso a informacién indetectable por
medio de otras capas comunicativas del texto, o al subrayar conceptos no marca-
dos; permitiendo a los jugadores percibir el mundo virtual a través de la musica,
constituyendo asi un elemento esencial en su entendimiento (Summers, 2016).

En su labor comunicativa, la musica hace uso de distintos significantes musi-
cales basados en asociaciones culturales tanto preexistentes —tomadas de otros
léxicos musicales, principalmente del cinematogrifico— como forjadas por el
propio medio; reforzando su significado mediante su uso reiterado a través del
juego, instruyendo asi al jugador en su interpretacion (Summers, 2016). Para Van
Leeuwen (1998), la mayoria de estos significantes son de naturaleza connotativa
—esto es, dependientes de un proceso de contextualizacién externa—, aunque el
autor admite que la musica también puede presentar signos denotativos —inde-
pendientes de una contextualizacién externa— gracias a una serie de sistemas
musicales diferenciados que operan simultineamente y que favorecen la expresién
de determinados dominios de significado. Ambos tipos de 51gnos constituyen
«potenciales de significado»: una red de opciones que delimita qué tipo de cosas
«pueden ser dichas» a través de la musica; y cuyo contenido depende de los
contextos sociales especificos en los que se inserta —y entre los que fluye— este
arte sonoro, formando las relaciones que determinan «qué serd dicho» al activarse
dominios significativos especificos durante la audicién (Van Leeuwen, 1998).

Summers (2018) afirma que, para que la comunicacién de estos significados
sea efectiva, debe existir una correlacién entre la intencionalidad del compositor
y la posterior interpretacién por parte del oyente. Esto exige de un conocimiento
intimo del contexto de origen e insercién de la musica y de sus sistemas musicales
y —en el caso de los videojuegos— de un proceso de interpretacion semejante
sobre el resto de las dimensiones textuales que informan la recepcién musical, as
como del proceso de juego como acto performativo (Hart, 2014).

2.2. Niveles semidticos en la misica de videojuegos

La naturaleza participativa de los videojuegos supone un desafio a las nociones
tradicionales de texto y autor, ya que, como expone Collins (2008), la agencia
creativa otorgada al jugador puede resultar en la creacion de significados adicio-
nales distintos a aquellos pretendidos o previstos por los creadores del producto
videoludico, alterando en consecuencia la cadena semidtica tradicional. La

4 Summers define como texturizacién el proceso por el cual los «significantes musicales
“rellenan” o “aplican una textura” a la dimension visual y otros aspectos textuales del juego»
(Summers, 2016: 83).
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autora denomina a estos significados afiadidos por el jugador al sentido original
del juego «connotaciones participativas suplementarias», y advierte que suelen
ser «impredecibles, individuales y a menudo personales» (Collins, 2008: 169).
Consecuentemente, frente al modelo tradicional de comunicacién lineal propio
de otros medios, en los videojuegos los jugadores pueden alterar el contenido
musical mediante su intervencidn directa para con el mismo, resultando en una
cadena de comunicacién semiética no lineal (Hart, 2014).

(Al participar en la activacion del sonido, el receptor se une al transmisor)

!

“transmisor”
(el artista)

“canal”

i 3 “receptor”
— (gj! nl?)?/dl:l)c))’ (la audiencia)

Figura 1. Impacto de la participacién en el modelo tradicional de la cadena de eventos
transmisor-canal-receptor. Fuente: Collins, 2008: 170. (Traduccién propia)’.

Las elecciones tomadas por el usuario dentro de los pardmetros definidos por
el marco formal de un juego —con base en sus habilidades, conocimiento previo,
trasfondo cultural y personalidad propia—, y sus acciones asociadas, redundan
en el texto lddico y modelan la experiencia creativa hasta hacerla dnica y signifi-
cativa en cada caso, por lo que Hart (2014) arguye que pueden ser consideradas
como expresiones creativas. Ante esta singularidad, el autor propone reexaminar
los procesos de significacion ludomusical conceptualizando la interactividad del
medio como un acto performativo, diferenciando en consecuencia la semiosis
correspondiente a la composicién musical original de aquella referente a la confi-
guracion reiterativa por parte del jugador.

Las posibilidades de reconfiguracién paramétrica de la banda sonora musical
de un juego son potencialmente infinitas, sin embargo, al estar tomadas del mismo
conjunto de potencialidades experienciales, son semejantes en su configuracién
y pueden ser consideradas —a partir de las reflexiones previamente resefiadas
de Van Leeuwen (1998)— como un conjunto de «experiencias musicales poten-
ciales» (Hart, 2014). Estas se encuentran predeterminadas por el compositor de
la banda sonora musical de un juego, responsable de delimitar «qué puede ser
dicho» a través de esta; mientras que su realizacién semantica final —esto es, el
«qué serd dicho» — queda determinada por el contexto de insercidn de la musica
y la mediacién del jugador. En palabras del autor:

5 Todas las traducciones han sido llevadas a cabo por la autora.
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La composicién inicial de la musica la imbuye de significado, a través de convenciones
sociales y de su relacidn con otros elementos del juego, pero la configuracién del
juego por parte del jugador es una fuente suficiente de significado musical como
para merecer un andlisis semidtico aparte. (Hart, 2014: 285)

Segtin Hart (2021), la comunicacién del jugador para con la musica de un juego
y viceversa provienen de dos dominios semiéticos diferentes, si bien relacionados
entre si: el prlmero de ellos se refiere a la creacion del juego y a la composicién

programacmn original de su mtsica y los elementos lidicos que informan su
recepci6n; mientras que el segundo se reserva a la reconfiguracion interactiva de
la banda sonora musical de un juego llevada a cabo por el ]ugador mediante su
interaccion para con el mismo. Dado que el jugador percibe la misica de un juego
no como el compositor original la inserté en el sistema, sino como su contenido
es reconfigurado por él mismo alo largo de la partida, Hart (2014, 2021) insiste en
la necesidad de analizar estos dos niveles semidticos por separado, ya que poseen
signos y procesos distintos —aunque complementarlos—

Comenzando por la semiosis de la composicién original, esta se conforma a
partir de dos tipos de signos semidticos: (1) los signos musicales, que son aquellos
intrinsecos al arte musical, analizables de manera independiente mediante herra-
mientas musicolégicas tradicionales; y (2) los signos configuradores, que son los
encargados de transformar los signos musicales para su éptima insercion en el
sistema paramétrico del juego, y su consulta y andlisis requiere del acceso al cédigo
fuente del sistema y de un conocimiento especifico relativo al medio y su lenguaje
musical (Hart, 2021). Los signos musicales suelen hacer uso de gestos retéricos
explicitos, inmediatos y ficiles de asimilar —a menudo tomados de léxicos musi-
cales preexistentes—, al suponer una parte esencial del aparato interpretativo y
comunicativo del que dispone el jugador en su interaccién con el juego (Summers,
2016). Por su parte, los signos conﬁguradores decretan en ultima instancia cémo
—v con qué grado de efectividad — la musica transmite determinadas ideas y
significados, al concretar el modo de ensamblaje, la funcionalidad y la significacién
de la banda sonora musical en el medio de los videojuegos (Hart, 2021).
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Elementos
visuales

Efectos
sonoros

Creadores :
(disefiadores, : _I—] : 5 Poiesis e Estesis
escritores, = Narrativa - Compositor M Jugad
desarrolladores, : L—.J :
etc.) :

Software

Estesis :

Figura 2. Semiosis de la composicién inicial de un videojuego.
Fuente: Hart, 2014: 286. (Traduccidn propia).

Durante el transcurso de una partida, la interactividad del medio permite al
jugador activar los signos configuradores que actian sobre los signos musica-
les, afiadiendo y excluyendo potenciales musicales del conjunto disefiado por
el compositor al decidir —bien consciente o inconscientemente— a través de
sus acciones la progresién de la banda sonora musical de un juego (Hart, 2021).
Mediante este proceso, el jugador imprime una serie de signos semidticos a la
comp051c1on original, relativos a sus preferencias musicales, estéticas y/o lidicas;
asi como a sus conocimientos y habilidades previos, asociaciones cognitivas e
incluso estado emocional, apropidndose de la narracién musical y singularizando
su experiencia lidica (Summers, 2016). Si estas interacciones se admiten como
expresiones performativas, puede afirmarse que el jugador posee un triple rol
en la cadena de comunicacion semidtica en los Vldeo]uegos de un lado, receptor
de los significados portados por la composicién original; y, de otro, cocreador
y transmisor de los significados afiadidos a través de sus propias connotaciones
participativas suplementarias (Hart, 2014).

Poiesis
interactiva Interpretacion
= ergodica
Compositor Musica Jugador
Poiesis

Figura 3. Semiosis de la configuracién interactiva de la banda sonora musical de un juego.
Fuente: Hart, 2014: 287. (Traduccién propia).
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2.3. Red sincrética

Dado que la significacién final de los signos pertenecientes a ambos niveles
semidticos depende en gran medida de sus contextos de creacion e insercidn,
analizar las funciones comunicativas de la musica en los videojuegos exige de
un modelo que ponga el foco no solo en las idiosincrasias de su semiosis, sino
también —y especialmente— en sus asociaciones sincréticas con el resto de las
dimensiones textuales que conforman el constructo lidico. Segin Mouraviev
(2017), en escenarios audiovisuales complejos —esto es, carentes de texto o didlogo
que guie explicitamente el discurso musical —, la musica puede cumplir funciones
narrativas gracias a un proceso de sincresis de afecto narrativo, que hace a la misma
participe de la narratividad portada por las imdgenes y reforzada por la respuesta
emocional del jugador —la cual posee estructuras narrativas inherentes— durante
el transcurso de la partida; generando lo que el autor designa una amplia «red
sincrética» asociativa o relacional.

Musica

Narracion«< » Narracion
Visual Emocional

Figura 4. Representacién esquemdtica de la red de asociaciones sincréticas.
Fuente: Mouraviev, 2017: 72. (Traduccién propia).

Las relaciones semidticas retroalimentativas establecidas entre musica, imagen
y afecto a través de la red sincrética permiten predeterminar hasta cierto punto
la naturaleza de las connotaciones participativas suplementarias afiadidas por el
usuario a la banda sonora musical de un juego, al crear espacios semidticos acota-
dos que determinan «qué deberia decir» el discurso musical. Con base en esto, y
dado que cada dimensién textual es susceptible a multiples interpretaciones que
pueden influir en la significacién final del resto por medio de su yuxtaposicion
en un mismo contexto audiovisual, cualquier anilisis interesado en indagar en las
funciones narrativas de la musica en los videojuegos debe circunscribir necesaria-
mente la relacion de esta con el resto de los elementos que conforman el constructo
ladico e informan su recepcion (Mouraviev, 2017).
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Los modelos tedricos propuestos por Hart (2014, 2021) y Mouraviev (2017),
por tanto, se plantean como un excelente punto de partida desde el cual realizar
una aproximacién al caso de estudio seleccionado: Journey, un titulo donde —ante
la carencia total de mensajes textuales escritos y hablados— la musica constituye la
principal fuerza semidtica del juego; suponiendo un singular ejemplo del potencial
del storyrelling (ludo)musical en el medio.

3. UN CASO DE ESTUDIO SOBRE JOURNEY

El 13 de marzo del afio 2012 —tras tres afios de produccién y dos prérrogas
en su lanzamiento— la desarrolladora de videojuegos estadounidense Thatgame-
company publicaba Journey, distribuido por Sony Computer Entertainment para
PlayStation Network. Dirigido por Jenova Chen, y creado con el deseo ulterior
de redefinir las convenciones de la interaccién social en linea, en su década de
existencia se ha consagrado como un auténtico objeto de culto entre las comu-
nidades videoludicas (Peters, 2022). La clave de su éxito radica en la simplicidad
de su disefio y la perfecta temporalizacién de su lanzamiento: en un competitivo
mercado colmado de titulos afanados en ofrecer al jugador un sinfin de horas de
juego y laboriosos retos, este titulo de arte apuesta por un disefio por sustraccién
donde prima la memorabilidad de la experiencia, desafiando e incluso subvirtiendo
muchas de las convenciones lidicas establecidas para ofrecer al jugador una autén-
tica catarsis espiritual donde la musica ocupa un lugar privilegiado (Stuart, 2012).

Como expone Push Square en su resefia de la reedicién del juego:

Resulta dificil explicar de qué trata Journey, y se debe principalmente al hecho de
que acaba significando algo diferente para cada individuo que lo juega. Algunos
pueden verlo como un titulo espiritual [...] mientras otros pueden verlo como un
viaje de descubrimiento —una aventura en un mundo extraiio—. (Ramsey, 2015)

Journey sitta al jugador en control de un némada antropomorfo que emprende
un viaje a través del desierto con el objetivo de alcanzar la brillante cima de una
montaifia lejana. En su peregrinacion el avatar debe atravesar paisajes dnicos,
confluyendo con sus ancestros al final de cada etapa para descubrir la historia de
su pretérita civilizacion. La duracidn de esta aventura no supera las tres horas
de juego obligatoriamente continuado, ya que no existe la opcion de pausar o
guardar el progreso de la partida. Tampoco existe incremento de dificultad signifi-
cativo en los desafios que el jugador debe superar ni enemigos que atenten contra
su progreso lidico, ya que el avatar no puede perder vidas ni morir. La mecdnica de
juego es sencilla, circunscribiendo Gnicamente tres controles que permiten mover
al Vla]ero a través del mundo virtual; hacerle saltar y planear —siempre en funcién
del niimero de talismanes obtenidos, indicados en la longitud de la bufanda del
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avatar, la cual funciona como medidor de resistencia—, y generar un breve motivo
melddico que permite llamar a otros jugadores que se encuentren explorando el
universo virtual simultineamente —dnicamente perceptibles al jugar en linea— o
a las criaturas no-jugables® que acompaiian al viajero durante su aventura.

Pese al gran nivel de abstraccion en la temadtica, contextuahzacwn y objetivos del
juego, existe una narrativa clara construida en torno al eterno renacer espiritual; y
Journey prescinde de cualquier elemento que no se adscriba a esta idea, 1ncluyendo
textos y didlogos (Wintory, 2018). Ante esta carencia total de comunicacién textual
o verbal que pueda servir al jugador como fuente de informacién directa, en este
titulo todo se transmite visual o sonoramente; siendo prec1samente la musica la
que «esencialmente guia no solo la emocidn, sino [también] la narracién. El sonido
es la historia» (Stuart, 2012).

3.1. Semiosis de la composicion original

La mtsica constituye el motor emocional de Journey, encargada de portar el
peso del storytelling y establecer vinculos afectivos entre el jugador y el mundo
del juego. Por 6rdenes de Chen, el desarrollo de este titulo estuvo guiado —espe-
cialmente en sus etapas mds tempranas— por la composicion sincrona de su banda
sonora musical: las propuestas musicales creadas por Wintory sirvieron al equipo
para dar forma al constructo lddico, generando prototipos que a su vez servian
al compositor de inspiracién, resultando en un proceso de trabajo colaborativo
y reiterativo destinado a elevar la resonancia emocional del juego (Ashley, 2019).

Definida por el proplo Wintory como «un poema» cargado de significado
emocional, la composicién original en Journey —y sus correspondientes signos
configuradores— se inspiran en la teoria del monomito propuesta por Campbell
en su obra The Hero with a Thousand Faces (1949), también conocida como el
Periplo del Héroe o The Hero’s Journey; que sirve igualmente de inspiracién al
juego. Esta teoria ofrece un arquetipo narrativo conformado por hasta 17 etapas
divididas en tres secciones —salida o separacidn, iniciacidn y retorno o regreso—,
al cual se adscriben muchos relatos épicos procedentes de distintas épocas y
culturas; resumido por el autor del siguiente modo:

6 El concepto «personaje no-jugable» —del inglés Non-Playable Character o NPC—
es un término importado de los juegos de rol para referirse a todos aquellos personajes cuyo
control directo corresponde al director de juego —game master— o, en medios digitales, al
sistema o programacién original de un videojuego; en oposicién a los personajes controlados
por personas fisicas participantes en la actividad lddica. Los jugadores pueden interactuar con
estas entidades sintientes que a menudo se estipulan como neutrales o al servicio del usuario,
en contraposicidn a presencias hostiles a menudo referidas por medio de anglicismos como
mob o creep (Wolf, 2021).
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El héroe se lanza a la aventura desde su mundo cotidiano hacia regiones de maravillas
sobrenaturales: alli tropieza con fuerzas fabulosas y acaba obteniendo una victoria
decisiva: el héroe regresa de esta misteriosa aventura con el poder de otorgar favores
a sus semejantes. (Campbell, 1949: 28)

Los bloques musicales que suenan durante la partida —texto del juego—
circunscriben las dos primeras etapas del Periplo del Héroe, llegando incluso a
tomar los titulos especificos de los marcadores definidos por Campbell; mientras
que la pista musical que acompaiia a los créditos finales —peritexto del juego— se
corresponde con la tltima fase del monomito, conformando una narrativa ciclica
que invita al jugador a emprender este mismo viaje una y otra vez (Game Score
Fanfare, 2017).

Nascence
P (4 @y
1 Was Born
for This.
Call to
Adventure g, tural The Call - ¥ First Confluence
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Retdrn aid Apotheosis Second Confluence
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Reclamation
Threshold Threshold
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death & rebirth death & rebirth

Figura 5. Equivalencias entre The Hero’s Journey y la BSM de Journey.
Fuente diagrama izq.: Harris & Thompson, 1995: 127.

El total de la experiencia lidica se encuentra delineado por medio de una banda
sonora musical dinimica’, que varia en funcién de los distintos estados de juego y

7 Como se ha expuesto al inicio de este articulo, el dinamismo musical en los video-
juegos hace referencia a la falta de fijacion temporal en los eventos musicales, al estar estos
supeditados a las acciones y decisiones tomadas por el jugador a lo largo de la partida. Dado
que la interactividad del medio confiere un grado variable de agencia creativa al usuario en la
configuracion de sus experiencias videoludicas, la banda sonora musical de un juego debe ser
capaz de responder a la impredecibilidad derivada de este hecho, algo que se logra a través de la
fragmentacion del contenido musical de un juego en una serie de médulos intercambiables, cuyo
ensamblaje es controlado por el sistema; activando, interrumpiendo o alterando los distintos
bloques musicales en funcién de los eventos ludicos acaecidos (Medina-Gray, 2016).
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de la posicidn, las acciones y la compaiia del jugador dentro del mundo virtual,
pardmetros encargados de activar los signos configuradores que actian sobre los
signos musicales en Journey, y consistentes principalmente en la adicién o supresion
de determinadas capas al total de la mezcla sonora. Pese a que el jugador posee
un rol esencial en el ensamblaje de la banda sonora musical, los eventos musicales
se suceden siempre en un orden especifico, esencial para la formacion de arcos
musicales significativos y para el mantenimiento del adecuado tono emotivo a lo
largo del juego (Wintory, 2019).

Todos los eventos musicales son extradiegéticos, a excepcion de las breves
llamadas que los usuarios pueden realizar para comunicarse entre si, las cuales son
controladas por los mismos en su duracién y frecuencia, constituyendo la principal
muestra de su agencia creativa para con el paisaje sonoro del juego (Mouraviey,
2017). El contenido musical de estas llamadas armoniza siempre con el bloque
musical sonante, y se genera aleatoriamente a partir de cantos de pdjaros y otros
animales; tonos de flauta, violonchelo y voz —estos tltimos mucho mds preemi-
nentes a medida que avanza el curso de la partida—; y otros sonidos electrénicos
(Wintory, 2019). Asimismo, al no existir chat de texto o voz, el contenido semantico
de estos gestos comunicativos queda abierto a la interpretacién de cada usuario,
dependiendo en gran medida de la situacidn contextual y las acciones llevadas a
cabo por el resto de participantes de este didlogo musical.

Con respecto a los signos musicales, estos se encuentran cuidadosamente
disefiados para guiar el storytelling en Journey mediante la identificacién y la
caracterizacién directa de sus principales personajes, escenarios y eventos lidicos;
informando al jugador de su presencia y/o ausencia, estado y evolucién a lo largo
de la partida. En palabras del compositor «[la banda sonora musical de Journey]
constituye una especie de concierto para violonchelo, donde [el jugador] es el solista
y el resto de los instrumentos representan el mundo a [su] alrededor, incluyendo
otros jugadores» (Wintory, a través de Game Score Fanfare, 2017).

El violonchelo, por tanto, representa al ]ugador y refleja de manera andloga
las experiencias vividas por el mismo a través del juego. El segundo solista lo
constituye la flauta bajo, la cual se afiade a la textura al recibir el poder de volar,
en representacion de este poderoso legado y de aquellos quienes lo confieren al
protagonista del juego: sus ancestros. En el caso de coincidir con otros jugado-
res durante la partida, estos se representan musicalmente a través de un arpa y
una viola, que se afladen de manera homogénea a la instrumentacion del bloque
musical sonante, densificando la textura y variando su volumen en funcién de la
proximidad de los avatares entre s, ofreciendo una experiencia musical diferente
aladel;j juego en solitario (Ashley, 2019). Existe, finalmente, un quinto solista: el
serpentén, el cual constituye el dnico instrumento de viento metal en la partitura
del juego, responsable de identificar a la tnica presencia hostil que el jugador
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puede encontrar durante su viaje, una gran serpiente mecinica que da caza al
némada en determinados niveles del juego, reduciendo su capacidad de vuelo y
entorpeciendo asi su avance (Game Score Fanfare, 2017).

Para Wintory (2019), estos instrumentos no solo afiaden color a la banda
sonora musical, sino que ademds acttian como «presencias espirituales», infor-
mando sobre la situacién y evolucién intralddica del elemento al que identifican.
Durante los primeros compases del juego, estas presencias se apoyan sobre un
sostén armonico conformado por distintos instrumentos y texturas electrénicas,
cuya sonoridad estitica contribuye a enfatizar la sensacion de soledad que permea
los paramos yermos del mundo virtual. Una vez que el jugador visualiza por vez
primera la estrella fugaz que surge de la cumbre lejana donde concluird su aven-
tura, este sostén electrénico da paso paulatmamente a los sonidos mis célidos y
suaves de la orquesta de cuerda, en representacion del propdsito mayor y objetivo
del viaje, haciéndose cada vez mds prominente hasta constituir la totalidad del
acompafiamiento instrumental una vez alcanzada la cima de la montana (Game
Score Fanfare, 2017).

Junto a la designacion de roles instrumentales, en su labor narrativa la musica
de Journey hace uso de un tinico leztmotzfcompuesto araiz del deseo de Chen de
contar con un motivo musical que sirviera de guia al desarrollo creativo del juego
mediante la fijacién de su tono emotivo (Wintory, 2018). Este motivo musical fue
grabado por el propio compositor el mismo dia de su composicion y representa
de manera més general la idea de catarsis emocional que sirve de hilo conductor a
la narrativa. Ademas de servir de base creativa al total de la banda sonora musical,
este leitmotif evoluciona en su composicién de manera pareja al avance del jugador
a través del juego, actuando como una especie de narrador (ludo)musical sobre el
cual el jugador puede ejercer su control (Ashley, 2019).

Partitura creada con la version gratuita de Flat - https:/flat.io/es
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Figura 6. Leitmotif de Journey.
Fuente: Wintory, 2019.
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3.2. Semiosis de la configuracion interactiva

Los signos musicales y configuradores que conforman la semiosis de la
composicién original en Journey ofrecen al jugador un sinfin de potenciales
musicales realizables. Para Wintory (a través de Ashley, 2019), la banda sonora
musical de este juego es como «un acordedn que puede estirarse y expandirse y
cambiar su forma» segiin el modo y estilo de juego adoptado, respondiendo de
manera dindmica y en t1empo real a cada exper1enc1a lidica. Estos potenciales
de significado determinan «qué puede decir» la misica en Journey, siendo el jugador
el responsable en dltima instancia del «qué dird» la misma. Mediante asociaciones
sincréticas entre sus dimensiones textuales, sin embargo, el propio contexto ludico
condiciona «qué deberia decir» la musica en este juego, asegurando asi un discurso
narrativo musical coherente y uniforme. A partir de esta idea, se analizan tres
situaciones ludicas andlogas al planteamiento, nudo y desenlace del Periplo del
Héroe narrado en Journey, a fin de desentrafiar como la red sincrética permite a
la banda sonora musical en este juego portar el peso del storytelling y lograr con
ello una experiencia ludonarrativa musical tnica y plenamente inmersiva.

3.2.1. The Call

Journey comienza con una breve cinemdtica donde una estrella fugaz recorre un
amplio desierto hasta aterrizar entre las dunas, tomando la forma del némada cuyo
control es cedido al jugador. Esta escena se acompafia de un solo de violonchelo
que interpreta el leitmotif del juego en una version semifragmentada y reiterativa,
presentando el material motivico sobre el que se construye su banda sonora musical,
y estableciendo a través de la sonoridad menor y el uso del registro agudo del
instrumento el tono melancélico que subyace a su narrativa. Tras esta especie de
lamento, un cadtico crescendo, donde los gestos repetitivos de los violines se unen
auna serie de efectos sonoros que imitan el rugir del viento para acabar acallando
este lamento del violonchelo, suprime toda emocién residual procedente de ese
renacer que el jugador ain no es consciente de haber experimentado, actuando
en palabras de Wintory (2019) como un «limpiador del paladar».

Los primeros pasos del jugador dentro del mundo virtual suceden en silencio,
retomédndose el acompafiamiento musical tnicamente al alcanzar la cima de una
duna marcada visualmente con tres monolitos, momento en el cual se reintroduce
el leitmotif del juego, de nuevo a cargo del violonchelo, esta vez en su registro
original. Al mismo tiempo, se presenta la cumbre iluminada objetivo del viaje y
el titulo del juego sobre la misma, estableciendo una asociacién sincrética que
aprovecha la propia expectacion del ]ugador ante el prospecto de una nueva aven-
tura para informarle sobre el propésito del juego. Tras esta presentacion de los
elementos musicales, visuales y ludicos esenciales, se mantiene el acompafiamiento
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ambiental a cargo de los sintetizadores hasta que el jugador activa el siguiente signo
configurativo al hallar el primer talisman de poder que le hace adquirir el fular
mégico y con ello la capacidad de volar, momento en el cual una nueva iteracién
del mismo material motivico sirve para introducir la flauta bajo que representa
este legado y a las presencias misticas que lo confieren al némada.

Durante el resto del bloque musical, violonchelo y flauta mantienen un sutil
didlogo consistente en breves intervenciones cuyo material se toma 1gualmente
del mismo leitmotif, superponiéndose al sonido envolvente y sintético del sostén
arménico y ofreciendo al jugador respuestas musicales directas a sus acciones
dentro del juego —revelar los murales que narran el sino de la civilizacion del
némada y recolectar nuevos fragmentos de poder—, destinadas a incitarle a
seguir explorando. Hacia el final de este nivel, al liberar los fragmentos de tela
roja sintiente atrapados en el constructo central de las ruinas, un nuevo crescendo
de violonchelo que imita el movimiento fluido de estos objetos —semejante al de
las aves, influencia directa de este motivo segin Wmtory (2019)— informa al
jugador sobre la importancia de este evento, sincronizindose de manera precisa
con la imagen para guiarle hacia la estatua donde acontece la primera confluencia
con los ancestros.

Durante este primer nivel donde el avatar recibe una llamada mistica que le
empuja a embarcarse en una aventura a través de parajes desconocidos llenos de
misterios, la musica construye un discurso andlogo al de la imagen, apoyandose
en la narratividad intrinseca a la incertidumbre y curiosidad experimentadas por
el jugador en su proceso de familiarizacién con el entorno y los controles del
juego. La aparente vacuidad del bloque musical incita al usuario a interactuar
con su entorno y, con ello, con la banda sonora musical del juego, generando
sus propias llamadas y estableciendo un didlogo con el violonchelo y la flauta
que sirve a la vez para guiar sus acciones y ensefiarle a interpretar los principales
signos musicales del juego.
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3.2.2. Descent

La primera aparicion de la tinica presencia hostil que el jugador puede encontrar
en su periplo viene indicada por medio de un cambio radical en la escenograffa y
sonoridad del juego, y con ello en la respuesta emocional del jugador. En oposicién
alos luminosos espacios al aire libre explorados hasta entonces, la secuencia lidica
que enfrenta al jugador a los peligros del abismo sucede en una serie de tenebrosas
estancias subterrdneas, donde la calidez de los sonidos orquestales afiadidos a la
textura en etapas previas para simbolizar la amabilidad de entornos colmados de
criaturas que asisten al jugador en su aventura queda suprimida en favor de un
retroceso al cariz electrénico del soporte armonico encontrado al inicio del juego,
reforzando el sentimiento de soledad en una tierra desconocida (Wintory, 2019).
A la artificialidad de estas sonoridades se suman una serie de estridentes efectos
sonoros que responden al movimiento de las serpientes mecdnicas que acechan
al viajero durante este nivel, contribuyendo —en su contraste con respecto a la
sonoridad dulce y natural de las criaturas que habitan el mundo superior— a
reforzar la hostilidad de este nuevo entorno, transmitiendo al jugador una sensa-
cién de inseguridad constante.

Con el surgimiento de la primera serpiente de arena se introduce el serpenton
en la textura, interpretando una nueva variacion del leitmotif del juego en tona-
lidad menor y con los valores de su figuracion duplicados, dilatando y distorsio-
nando el material motivico para recrear una sensacién de pesadez que, unida al
registro grave del instrumento, sirve para caracterizar el movimiento pausado y
amenazante de estos artefactos a través del oscuro corredor que debe cruzar el
jugador. La percusidn se mantiene a lo largo de todo el bloque musical como un
recuerdo constante de la caceria emprendida por las serpientes, instando al jugador
a avanzar continua, pero sigilosamente; mientras una cacofonia generada a partir
de distintas capas sonoras superpuestas —donde destacan los chirriantes tonos
sobreagudos de los sintetizadores, los cuales imitan en su artificialidad electrénica
la sonoridad de los violines, interpretando una versién distorsionada del lezzmorif
del juego— contribuye a enfatizar la sensacion de peligro, paralelizando la ansiedad
experimentada por el jugador.

Si en su avance el avatar es avistado por las serpientes, el bloque musical
responde dindmicamente al repentino ataque de la bestia mecdnica mediante un
incremento ritmico, la adicién de una fragmentada melodia ascendente en registro
sobreagudo a cargo de los violines, un crescendo en la dindmica y una densifi-
cacién de la textura, que apremian al jugador en su empefio por alcanzar la zona
de confluencia iluminada al final del pasaje. Al llegar a esta, un acorde brillante a
cargo de los violines coincide con el alzamiento de una barrera de luz alrededor
del drea segura, repeliendo a las serpientes y resolviendo la tensién acumulada a
lo largo del nivel, informando al jugador de que el peligro ha pasado.
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La ausencia total del violonchelo durante este bloque musical deja al jugador
desprovisto de referencias sonoras familiares que puedan actuar como guia durante su
primer desafio real en el juego. A esta falta de significantes musicales conocidos por
el jugador se une la introduccién de nuevas sonoridades como el serpentdn, registros
extremos en los violines y sintetizadores y una percusion més agresiva, que desdi-
bujan los limites entre musica y efectos sonoros, forzando al usuario a hacer frente
a un nuevo y disonante entorno acorde a los desconocidos e intimidantes espacios
y mecdnicas de juego introducidos en este nivel. Asi, todas las dimensiones textuales
integrantes de la red sincrética convergen en su comunicacién semantica, informando
al jugador de la trascendencia de este momento —correspondiente al descenso del
héroe al abismo durante su periplo— en el devenir de la experiencia ludica.

3.2.3. Aphoteosis

Tras un laborioso ascenso a través de un camino helado azotado por ventiscas y
el continuo acecho de las serpientes mecanicas, el viajero alcanza la montafia lejana
donde, tras perecer ante las inclemencias del tiempo, es recibido por sus ancestros,
quienes le otorgan poder ilimitado de vuelo para alcanzar la cima. Esta secuencia de
climax emocional representa «ese dltimo gran momento de trascendencia previo al
renacer» que da origen a una nueva iteracion del Periplo del Héroe, una apoteosis de
méxima furia emocional que supone la sublimacién del material musical introducido
alolargo del juego, representado por un bloque musical «<nuevo y fresco, pero que
es en esencia una celebracion de todo lo que ha pasado» alo largo de la partida; de
cada desafio que el jugador ha tenido que superar y de las habilidades y la sabiduria
adquiridas durante su viaje (Wintory a través de Ashley, 2019).

Este bloque musical comienza, precisamente, en ese dltimo momento de
comunién con los ancestros, donde la flauta bajo indica su presencia mediante la
interpretacion del inicio del leitmotif del juego, manteniéndose como una presencia
constante integrada en el sostén armdnico una vez que el violonchelo se une a
la textura, marcando el despertar del viajero mediante un solo que presenta una
nueva variacion de cariz melancélico de este mismo material motivico. La eleva-
ci6n espiritual del n6mada consiste en un trepidante ascenso a través de nubes de
tormenta infestadas de serpientes mecdnicas, que halla su equivalente musical en
un crescendo de los violines impulsado por el tronar constante de la percusion,
culminando en un momento de maxima tensién musical y emocional ante la
incertidumbre de qué sucederd después. Esta tension se mantiene mediante el cese
subito de la musica y la presentacion de una pantalla en blanco, que funcionan
como un nuevo «limpiador de paladar» y descanso para los sentidos del jugador
previo a la introduccién del nuevo material audiovisual, correspondiente al
desenlace del juego.
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Esta fase final consiste en un plicido vuelo hasta la cumbre donde el jugador
coincide con viejos compafieros de viaje a través de paisajes nevados configurados
a partir de elementos visuales, sonoros y lddicos tomados de niveles previamente
superados. Musicalmente, un «galope medio» a cargo de los violines establece
el tempo de la pieza y empuja al jugador a mantener un ritmo constante en su
avance, reflejando la irreprimible exaltacion de haber superado todos los desafios
encontrados alo largo de su viaje, imprimiendo un empuje a la vez energético y
etéreo a los fluidos movimientos del avatar (Wintory a través de Ashley, 2019).
Al mismo tiempo, el clister constituido por los sintetizadores y el pulso latente
de la percusion confieren a la composicion cierto gravitas mistico, reflejando la
catarsis emocional que subyace a esta secuencia.

Bajo el incesante y frenético ostinato de los violines —el cual registra la
figuracién mads ligera del total de la partitura de juego— se establece un sutil y
parsimonioso didlogo entre la viola, el violonchelo, la flauta y el primer violin,
que interpretan distintas variaciones del lezzmotif del juego, desdibujando su
contorno melédico mediante el estiramiento de sus valores, confiriéndole un
cariz més solemne. Esta muestra de genio contrapuntistico retne a las presencias
musicales del jugador, sus ancestros y compaifieros de viaje con el objetivo final
del viaje encarnado en la orquesta de cuerda, la cual asume el protagonismo alo
largo de todo este bloque musical, confiriendo mediante su oposicién timbrica,
ritmica y afectiva una poderosa dualidad emocional a este pasaje en el que «el
jugador resulta empoderado como nunca antes», a la vez que se ve obligado a
«volver sobre las habilidades y mecdnicas encontradas previamente a través de
su experiencia [ludica]» (Ashley, 2019).

A modo de madrigalismo, el registro medio del bloque musical va ascendiendo
de manera pareja al propio ascenso del jugador, resultando en un sobrecogedor
crescendo donde nuevamente un stbito aligeramiento de la textura y una gricil
caida en el registro y ralentizacion del tempo del bloque musical dejan al mismo
desprovisto de toda exaltacion para descansar sobre el sostén armdnico provisto
por la orquesta de cuerda, donde un solo de flauta acompafia los dltimos aleteos
del viajero antes de dar paso al violonchelo, encargado de cerrar la partitura del
texto del juego con una tltima iteracién nostalgica del leitmotif en su forma origi-
nal. La profunda solemnidad y emotividad que define estos compases finales de
la partitura del juego se refuerza por medio de la presencia constante del claster
conformado por los sintetizadores y el eco cuasi religioso del pulso marcado por
la percusion.

Este bloque musical constituye a la vez una recompensa y una despedida a
la experiencia vivida y al intenso rango de emociones experimentadas durante el
mismo. Hacer uso de las férmulas semidticas musicales presentadas y desarrolla-
das a lo largo del juego sirve al dltimo nivel de Journey al propésito de construir
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un epilogo que recapitula los signos musicales asimilados por el jugador tras
horas de juego, a la vez que introduce nuevos elementos timbricos y motivicos
intrinsecos a la elevacion espiritual y catarsis emocional que representa el final
del Vla]e Como muestra del primordial rol narrativo de la musica, el Gltimo signo
semidtico ofrecido por el juego en su comunicacién para con el jugador consiste
en la interpretacion de su leitmotif en su registro y forma original a cargo del
violonchelo, constituyendo un momento final de contemplacién nostélgica y
dotando a la historia de una naturaleza circular al cerrar el texto del juego con el
mismo material musical que dio inicio al mismo; simbolizando asi el ciclo eterno
de vida, muerte y resurreccion representado en el Periplo del Héroe (Wintory, a
través de Ashley, 2019).

4. CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA

Como expone Mozuch (2022), «en muchos sentidos, Journey reafirma el poder
de la musica como un instrumento narrativo», al suprimir todo atisbo de comuni-
cacion textual o verbal y dejar en su lugar que sea la banda sonora musical la que
asuma todo el peso de la narracién en la particular reinterpretacion del Periplo
del Héroe de Campbell (1949) presentada en el juego. Mediante una serie de
s1gnos musicales y configuradores claramente definidos, se ha podido comprobar
c6mo este titulo dota al jugador de una serie acotada de potenciales experiencias
musicales, que dependen en ultima instancia de la intervencién del ]ugador para
la realizacién de sus s1gn1ﬁcados portados. En esta realizacién la musica se sirve
de una serie de asociaciones sincréticas para con las dimensiones visual y afectiva
que le permite no solo aprovechar la narratividad inherente a las imdgenes y a la
respuesta emocional del jugador, sino incluso guiar la misma; siendo la mdxima
responsable del storytelling en este titulo.

El particular caso de estudio planteado por Journey muestra cémo, frente a
medios audiovisuales lineales, los videojuegos ofrecen oportunidades sin prece-
dentes a la narracién musical, al constituir espacios semidticos tnicos donde la
interactividad inherente al medio permite conferir al jugador un grado variable de
agenc1a creativa sobre el producto final, resultando en experiencias musicales mucho
mds inmersivas. El triple rol asumido por el usuario como cocreador, transmisor
y receptor de los significados portados por la banda sonora musical de un juego
desafia las nociones de textualidad, y altera la cadena de comunicacién semidtica
tradicional, ya que «los jugadores no estin simplemente siendo sometidos a [lo que
oyen], sino que ademds contribuyen activamente a su configuracién» (Wintory,
a través de Peppiatt, 2022).

Si bien los modelos tedricos propuestos por Hart (2014 y 2021) y Moura-
viev (2017) empleados al propdsito de este articulo han probado ser ttiles en
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su aproximacion a las particularidades del infinito potencial de experiencias
(ludo)musicales ofrecidas por los videojuegos, propuestas futuras deberdn hacer
énfasis en el proceso de juego como acto performativo, a fin de desvelar el verda-
dero rol del jugador en los procesos semidticos y narrativos cultivados en esta
forma de arte que «no tiene un equivalente comparable en ninguna otra parte»
(Wintory, a través de Peppiatt, 2022).
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