Teoria musical para videojuegos
Temario

Objetivo del curso: Al finalizar el curso, el alumno sera capaz de analizar, disefar y
producir composiciones musicales utilizando principios de teoria musical y herramientas
digitales, adaptadas a las necesidades narrativas e interactivas de los videojuegos.

Médulo 1: Fundamentos de la Musica
1. ¢Qué es la musica? Aplicaciones en videojuegos.
2. El sonido: tono, timbre, intensidad y duracion.
3. Frecuencia y nota: la relacién fisica del sonido.
4. Escalas musicales (mayores y menores).
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Notacién musical basica (pentagrama, claves, figuras ritmicas).

Modulo 2: Ritmo y Métrica

1. Compases (binario, ternario, cuaternario).

2. Tempo (BPM) y su influencia en la jugabilidad.
3. Sincopa y polirritmia.
4

Creacion de loops ritmicos para juegos.

Moédulo 3: Armonia Basica
1. Intervalos musicales.
Acordes triada y cuatriada.

Progresiones armonicas comunes (I-1V-V, I-V-vi-1V, etc.).
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Cambios de tonalidad y modulacion.

Médulo 4: Melodia y Motivo
1. ¢Qué es una melodia? Construccion y desarrollo.
2. Motivos musicales y su uso en temas de personajes o lugares.

3. Técnicas de variacion melddica (transposicion, inversion, retrogradacion).

Modulo 5: Timbre e Instrumentacion



1. Familias de instrumentos y su uso emocional.
2. Instrumentacién orquestal vs electronica en videojuegos.

3. Capas de sonido: fondos, melodia, efectos y ambiente.

Moédulo 6: Técnicas Compositivas para Videojuegos
1. Musica adaptativa e interactiva.
2. Loops y crossfades musicales.
3. Transiciones musicales dinamicas segun eventos del juego.
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. Temas de personajes, jefes, menus y niveles.

Médulo 7: Herramientas Digitales y Produccion
1. DAWs (Digital Audio Workstations) comunes: FL Studio, Ableton, Logic, Reaper.

2. Integracion de musica en motores como Unity o Unreal (AudioSource, Wwise,
FMOD).

Médulo 8: Analisis de Musica en Videojuegos
1. Analisis de bandas sonoras icénicas (Zelda, Hollow Knight, Celeste, Undertale...).
2. Como la musica refuerza la narrativa y jugabilidad.

3. Estilos musicales por género de videojuego (plataforma, terror, RPG, etc.).



Organizacién de los dias
Dia 1: Fundamentos Musicales para Videojuegos

Objetivo: Comprender las bases del sonido y la notacion musical con enfoque hacia su
aplicacion en videojuegos.

1.1 ¢, Qué es la musica? Aplicaciones en videojuegos.

1.2 El sonido: tono, timbre, intensidad y duracién.

1.3 Frecuencia y nota: la relacion fisica del sonido.

1.4 Escalas musicales (mayores y menores).

1.5 Notacion musical basica (pentagrama, claves, figuras ritmicas).
Dia 2: Ritmo, Métrica y Armonia

Objetivo: Explorar el ritmo y la armonia como motores emocionales en la musica de
videojuegos.

2.1 Compases (binario, ternario, cuaternario).
2.2 Tempo (BPM) y su influencia en la jugabilidad.
2.3 Sincopa y polirritmia.
2.4 Creacion de loops ritmicos para juegos.
3.1 Intervalos musicales.
3.2 Acordes triada y cuatriada.
3.3 Progresiones armonicas comunes.
3.4 Cambios de tonalidad y modulacion.
Dia 3: Melodia, Motivos y Timbre

Objetivo: Comprender como construir temas memorables y seleccionar instrumentos
adecuados.

4.1 ;Qué es una melodia? Construccion y desarrollo.

4.2 Motivos musicales en personajes y escenarios.

4.3 Técnicas de variacion melddica.

5.1 Familias de instrumentos y su uso emocional.

5.2 Instrumentacién orquestal vs electronica.

5.3 Capas de sonido: fondos, melodia, efectos y ambiente.

Dia 4: Composicién Interactiva y Produccion



Objetivo: Aprender técnicas compositivas para videojuegos y su implementacion digital.
6.1 Musica adaptativa e interactiva.
6.2 Loops y crossfades musicales.
6.3 Transiciones musicales dinamicas.
6.4 Temas por contexto: personajes, jefes, menus, niveles.
7.1 DAWs comunes (FL Studio, Reaper, etc.).
7.2 Integracioén en Unity/Unreal (AudioSource, FMOD, Wwise).
Dia 5: Analisis y Aplicacién Final
Objetivo: Analizar ejemplos reales de videojuegos
8.1 Andlisis de bandas sonoras icénicas.
8.2 Musica como narrativa: refuerzo emocional y jugabilidad.

8.3 Estilos musicales segun género de juego.

Evaluacion

Proyecto final: Componer un tema corto (loop o pieza adaptativa) para una escena o
personaje.

Requisitos: Contar con equipo de computo propio.



