Curso de

Musica para
Videojuegos

Felipe Martinez Aparicio De |la hoz



cEnrealidad
necesito musica en
mi videojuego?



cPor que es
importante la musica
en los videojuegos?



¢Qué aprenderemos en
este curso?

e Caracteristicas musicales
e Funciones

e Desafios I
e Meétodos de composicion .

e |Implementacion

)




Elementos vitales

Disposicion
Conocimientos musicales basicos

Conocimientos de edicion en DAW
(Pro Tools, Logic Pro, etc.)

Wwise



:Manos a la obra!



Estilos musicales
en los géneros de
videojuegos



‘ Animacion

Categorias

-~ Puzzle/Social







Animacion

Categorias

Combate




Inmersion




Si tengo buena
musica, tengo un
mejor juego

Funciones de la musica en los juegos



‘Funciones

Diegética
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‘Funciones

e Resaltar emociones (audiencia)

e Informacion (estados, cambios de
escenario, pistas, cultural)

e Leitmotiv
e Mickey Mousing



Musica
para laimagen
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Semiodtica musical

Imitacion de las
pasiones humanas

3

Charles Batteux




Analisis de imagen

e Estetico
e Cultural/Historico



¢Qué escucho? ;Qué veo?

Mood (estado animico)




Musica lineal y
musica interactiva



‘Musica lineal

Duracion total: 30 segundos



‘Musica lineal

e Trailers/ Reels

e Cine/ Spotting

e Social/Puzzle

e Eventos basados en tiempo



» Musica interactiva




David vs. Goliath:
Desafios ala horade
componer



‘Demasiada interactividad

;Posible dano colateral?
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‘Melodias y loops

;Entretenimiento o dolor de cabeza?



‘ Animacion

Triangulo del compromiso

Memoria

=) ®

Variacion Calidad



Plan musical

Definir estética

N
|
v 4

Medir la cantidad de
musica de acuerdo
a las necesidades
del juego



‘Lo que has aprendido

e Caracteristicas musicales.

e Funciones dela musicaen los
videojuegos.

e Musica paralaimagen.
e Musicalineal e interactiva.
e Desafios como compositor.



Escoge tu mejor arma
de acuerdo a la batalla:
Método lineal



oops
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INTE SEGMENTO 1 SEGEMENTO 2 SEGMENTO 3 SEGMENTO 4 SEGMENTO 5 SEGMENTO 6
PLATZ PLATZI PIRATE ATTACK SE PLATZI PIRATE ATTACK SI PLATZI PIRATE ATTACK Si PLATZI PIRATE ATTACK SE PLATZI PIRATE ATTACK Si PLATZI PIRATE ATTACK S
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Escoge tu mejor arma
de acuerdo a la batalla:
Método ambiguo



¢Es el método ambiguo |la
solucion a nuestros problemas?

e lLoops perfectos

e \ariaciones

e T[ransiciones perfectas
e Stingers perfectos




¢Es el método ambiguo |la
solucion a nuestros problemas?

o @

e No esfacil de adaptar a todos
los géneros por sus
caracteristicas

Lile

e Sinemocion Nﬂﬂﬂﬂﬂ_ﬂ!!

e Compromete lainteractividad

gl

e Facildeolvidar



Escoge tu mejor arma
de acuerdo a la batalla:
Método Vertical



‘ Animacion
‘Método Vertical

Composiciones por capas




‘Método Vertical

GRUPOACAPA1 M

“"IMIDM™ A CADA D X
® GRUPOACAPAZ M

GRUPOB CAPA1 (M GRUPO B CAPA 1.1

® GRUPOACAPAS (M

+ Explorador 1 + Explorador 2 + Explorador 3

GRUPO B CAPA3.1 M




Escoge tu mejor arma
de acuerdo a la batalla:
Método Horizontal



. Animacion
‘Método horizontal

Composiciones por segmentos

INTRO EXPLORADOR LUCHA




Stingersy
transiciones



‘Stingers

Ganar
Perder
iVas por el buen camino!

Cuidado
Boost



‘Transiciones

129.3.1.331

BATALLA @ BATALLA

*Cambios basados en tiempo

+ Inmediatos




‘Guiasy trucos

® |ntros

e Recursos musicales: cymbals,
nercusiones, pads

e \oces



. Animacion

‘Combinaciones alternas

BATALLA

EXPLORACION

Variacionesy capas Transicion



Transportar mis
archivos de manera
correcta



‘Edicion

Optimizar uso de silencios

thunder 1.1 @

T

thunder 14 @




‘Coladereverberacion

P
PLATZI PIRATE ATTACK COLA.1 @D PLATZI PIRATE ATTACK COLA.2 @D

T
PLATZI PIRATE ATTACK COLA.1 @ PLATZI PIRATE ATTACK COLA.2 @

PLATZI PIRATE ATTACK COLA.3 GD




‘Formatos

WAV




Sample rate

Factory Default

4 p Compare Copy View: 100%

Analyzer Pos*  Q-Couple




Armando nuestro
rompecabezas sonoro
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Good game audio is 80%
integration and playback
rules. 20% good wav files

3

@emilyindustries




‘Wwise







‘Nuestra composicion
Interactiva funciona!



Game Over:
cierre del curso



‘Nuestro recorrido

e Laimportanciadelamusicay sus
funciones

e |Lamusicacomo factor influyente

e Desafios y como vencerlos con nuestros
métodos de composicion

e Armar rompecabezas
e Unidos como equipo, somos mas fuertes



Tu, si, tu, compositor

e Deseo

e Creatividad

e Pasidon

e Revisas blogs constantemente

e Devoras foros

e |nvestigas



‘Consejos y experiencia
profesional

e Persistencia
e Comunicaciéon (dominio de lenguas)
e De abajo hacia arriba



iLanzate a la aventura!




