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Resumen 
El objetivo de nuestra tesis es analizar cómo la música y la acción se relacionan para 

la musicalización de un tráiler de un videojuego llamado “Avatar, Frontiers of 

Pandora”, analizando las técnicas del compositor Bear McCreary y la aplicación de 

estos en el videojuego “God of War (2018)”. Para ilustrar esto, se ha elegido y 

analizado la estructura y composición de tres temas de la banda sonora llamados, 

“God of War”, “Memories of Mother” y “Deliverance”; dando como resultado la 

obtención de leitmotivs los cuales nos permitieron representar la majestuosidad del 

mundo de “Pandora”. El tráiler es un elemento clave en la promoción y marketing de 

un juego, ya que tiene el objetivo de atraer la atención del público y generar interés 

en el juego. La música juega un papel importante en esto, ya que puede ayudar a 

crear un ambiente emocional y darle una personalidad al juego. La técnica de Bear 

McCreary utiliza elementos de la música tradicional y étnica para lograr un sonido 

único y emocionante. 

 

 

 

Palabras claves: creación sonora, técnica de Bear McCreary, tráiler de 

videojuegos, musicalización, composición.   
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Abstract 

The objective of the project is to analyze how music and action are related for the 

musicalization of a trailer for a video game called "Avatar, Frontiers of Pandora", 

analyzing the techniques of composer Bear McCreary and their application in the video 

game "God of War (2018)”. To illustrate this, the structure and composition of three 

songs from the soundtrack of the video game "God of War (2018)" called, "God of 

War", Memories of Mother" and "Deliverance" have been chosen and analyzed. The 

trailer of a video game is a key element in the promotion and marketing of a game 

since it has the objective of attracting the attention of the public and generating interest 

in the game. Music plays an important role in this, as it can help set an emotional mood 

and give the game a personality. Bear McCreary's technique uses elements of 

traditional and ethnic music to achieve a unique and exciting sound. 

 

 

 

 

 

 

Keywords: sound creation, Bear McCreary technique, video game trailer, 

filmscoring, composition. 
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 Introducción 

 

El siguiente trabajo de investigación tiene como objeto la musicalización de un 

tráiler de videojuego “Avatar, Frontiers of Pandora”, utilizando los recursos 

compositivos usados por Bear McCreary en la banda sonora del videojuego “God of 

War (2018)”. 

 

Un tráiler tiene una gran importancia dentro del mundo del entretenimiento, 

gracias a que brinda un adelanto de la película, videojuego, serie de tv, etc. Ésta es 

una herramienta principal para conseguir que el público se interese en nuestro futuro 

producto. “El tráiler consiste en un resumen o en un pequeño adelanto de la obra, que 

se difunde con fines de publicidad y promoción.” (Merino & Perez Porto, 2015)  

 

En el proceso de este proyecto se analizará recursos de tres obras musicales 

para la correcta musicalización y composición, de tal manera podernos ayudar a 

encaminar a futuros proyectos similares de forma práctica y teórica.  

 

 Para lograr el objetivo propuesto se realizarán transcripciones y el análisis de 

las composiciones de Bear McCreary para el videojuego God Of War (2018) en los 

temas “God Of War”, “Memories of Mother” y “Deliverance” para determinar las 

principales características de los temas e implementarlos de manera correcta en la 

composición.  
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Capítulo 1 

1.1 Contexto de la investigación 

 

A lo largo de la historia se han podido evidenciar obras musicales que han 

ayudado a la narración o acompañamiento de estas historias permitiendo crear una 

experiencia más realista. El tráiler es una forma de arte donde se presenta un 

adelanto de una obra, ya sea cinematográfica, televisiva o de videojuegos. Éste 

además de tener un video entretenido, lo acompaña una musicalización que le brinda 

al espectador sentimientos de intriga y gran expectativa sobre lo que se observa.  

 

Según (Ruete, Herrero, & Castillo, 2018), en la industria de los videojuegos, 

desde los años 70’ hasta los años 80’, la musicalización dentro de los videojuegos 

era minimalista; pero a final de los años 80’ la musicalización ya se hacía más 

presente por medio de líneas melódicas que caracterizaban cada videojuego.  

 

Desde la llegada del NES (Nintendo Entertainment System), las campañas 

publicitaras llevadas a cabo por el equipo Nintendo SWAT fueron más y más notorias; 

éstas consistieron en telemercadotécnia que contenían musicalizaciones de acuerdo 

con las escenas televisivas y demostraciones en centros comerciales. (Mr Game 

Over, 2020) 

 

Actualmente se siguen llevando a cabo las mismas estrategias publicitarias, a 

diferencia que las redes sociales son medio de difusión con más movimiento junto 

con los eventos en vivo donde se muestran los últimos avances de los videojuegos 

favoritos de todas las personas.  

 

1.2 Antecedentes  

 

En los antecedentes relacionados al filmscoring y musicalización de 

videojuegos tenemos la tesis de Víctor Zambrano del 2022 con el tema “Creación de 

una composición para la escena tráiler “Toma de la Bastilla” del videojuego “Assasin’s 

Creed Unity” base al análisis de recursos melódicos y técnicas orquestales usados 

en el tema “The Knight King” del compositor Ramin Djawadi. En este proyecto 

Zambrano musicaliza un tráiler de un videojuego en base a los recursos aprendidos 
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y del filmscoring de una película. Creando así una “reconversión” de música de cine 

para videojuegos. 

 

En la tesis de David Lara de la UDLA “Elaboración de un manual guía para a 

composición de musical incidental con un enfoque general en los procesos del film 

scoring aplicados en la musicalización de dos cortometrajes nacionales” se detalla 

paso a paso los procesos y ciertos tips para la creación de música para cine. Además, 

aplica los conceptos de este manual para musicalizar dos cortometrajes nacionales  

 

Adicionalmente, está “Bandas sonoras: la magia de la música en el cine” de 

Christian Méndez de la Pontificia Universidad Javeriana en el cual se estudia la 

importancia de la banda sonora en la relación audiovisual en el cine y la capacidad 

que tiene generar emociones en el ser humano mediante la producción y realización 

de un podcast. 

1.3 Problema de investigación  

Se hizo la siguiente pregunta de investigación: 

− ¿Cómo aplicar las técnicas compositivas de Bear McCreary para musicalizar 

el trailer del videojuego “Avatar, Frontiers of Pandora”? 

Tabla 1 Planteamiento del problema. 

Objetivo de estudio Campo de acción Tema de investigación 

Técnicas compositivas de 

Bear McCreary.  

 

Arreglos musicales, 

composición, film scoring, 

orquestación, 

musicalización. 

 

Creación sonora aplicando 

la técnica de Bear 

McCreary para el tráiler 

del videojuego "Avatar, 

Frontiers of Pandora" 

Fuente: Elaboración propia. 
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1.4 Justificación 

 

Este proyecto está orientado a musicalizar un tráiler de un videojuego, lo cual 

sitúa nuestro trabajo como un proyecto que incentiva al desarrollo de la creación de 

música cinematográfica. 

 

La musicalización se ha aplicado con mucha diversidad en los videojuegos, 

películas y tráilers. Este género corto, tráiler como producto audiovisual, genera 

mucha expectativa ya que hay que lograr la parte estética comercial, en el 2021, se 

generó $180.000 millones en ventas y descargas de videojuegos; en otras palabras, 

lograr vender nuestro producto a una clientela expectante a nuevas experiencias 

audiovisuales.  

 

A partir de nuestro proyecto se busca captar la atención de posibles jugadores 

del videojuego y fomentar el aprendizaje entre los músicos en formación a nivel 

nacional por medio del tráiler presentado. Siguiendo los principios de la 

musicalización dentro de la propuesta, se agregará motivos y recursos que envuelvan 

al espectador, y de este modo ofrecer un producto donde los posibles jugadores 

sientan una gran expectativa del videojuego observando el tráiler.  

 

1.5 Objetivo General 

 

 Crear la musicalización para el tráiler del videojuego “Avatar, Frontiers of 

Pandora” aplicando la técnica compositiva usada por el compositor Bear McCreary en 

los temas “God of War”, “Memories of Mother” y “Deliverance”. 

 

1.5.1 Objetivos Específicos. 

• Analizar los recursos compositivos utilizados en los temas “God of War”, 

“Memories of Mother” y “Deliverance” de Bear McCreary. 

• Interpretar la narrativa del tráiler de “Avatar, Frontiers of Pandora” para la 

selección de recursos compositivos. 

• Utilizar los recursos compositivos seleccionados para la musicalización del 

tráiler del videojuego "Avatar Frontiers of Pandora” según su narrativa.  
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1.6 Preguntas de investigación 

1. ¿Cuáles son los recursos musicales y compositivos de los temas “God of War”, 

“Memories of Mother” y “Deliverance” de Bear McCreary? 

2. ¿Cuáles son las principales emociones y acciones que se visualizan en el 

tráiler “Avatar, Frontiers of Pandora”? 

¿Cómo representar las emociones y acciones que se encuentran en el tráiler 

con los recursos musicales de Bear McCreary? 

 

1.7 Marco Teórico 

 

1.7.1 Bear McCreary. 
 Bear McCreary es un graduado Composición y artes de grabación de la 

prestigiosa Escuela de Música “USC Thornton” ubicada en Los Ángeles, California. 

Bear McCreary formaba parte de un pequeño y selecto grupo de protegidos del difunto 

y premiado compositor cinematográfico Elmer Bernstein. Aunque ahora está 

firmemente en la corriente principal de la composición cinematográfica, muchas de 

las primeras composiciones musicales de bandas sonoras de McCreary fueron para 

producciones cinematográficas independientes. 

Es un compositor y músico de formación clásica. Es mejor conocido por su 

trabajo en la serie de televisión reimaginada Battlestar Galáctica. También es 

reconocido en el mundo de los videojuegos gracias a su impecable trabajo en la 

creación de la banda sonora del videojuego “God of War”. McCreary ganó el “The 

Game Awards” a la mejor banda sonora con “God of War” en 2018. 

  

 1.7.2 Musicalizar. 

La musicalización es un proceso, donde se encuentra la consideración de 

tiempos, sincronización, mezcla y el dubbing, que complementa a las producciones 

visuales o imágenes con el apoyo de música, ayudando así a crear una experiencia 

más inmersiva y enfatizar las emociones que dicha obra quiere dar al espectador. 

 

1.7.3 Sonido. 

Según la RAE (2021) el sonido es: “Sensación producida en el órgano del oído 

por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un medio elástico, como 

el aire”. 
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Oxford Languages (2022) define al sonido como: “Conjunto de ondas que se 

propagan a través de un medio material (gas, líquido o sólido) produciendo en él 

variaciones de densidad y presión. 

  

1.7.3.1 Soundscape.  

Según R. Murray Schafer, creador del término, describe al Soundscape 

(paisaje sonoro) como el entorno acústico más inmediato. Éste refiere a los sonidos 

simultáneos característicos que acompaña a un paisaje o lugar.  

 

1.7.4 Música para videojuegos. 

Al igual que la industria cinematográfica, la industria de los videojuegos 

también utiliza obras musicales para obtener una experiencia de mayor calidad, estas 

obras son usadas en teasers, trailers, cinemáticas y gameplay.  

 

Según McCreary (2018) “Mi método de composición para cualquier proyecto 

es a través de los personajes, ese es el punto de inicio, quiero una obra que capture 

el espíritu de un personaje sin saber dónde estaría en el videojuego”. 

 

1.7.5 Recursos compositivos. 

 1.7.5.1 Cue. 

(Suarez & Maruri , 2017) afirman que: “el cue es el inicio y final de la música 

en una escena, es decir donde empieza y termina la escena se tiene que dar 

comienzo y finalizar el Cue, sin poder extenderse más allá de la escena.” 

 

1.7.5.2 Leitmotiv. 

Es un motivo musical característico que se presenta repetidamente a lo largo 

de una obra y que asocia a un elemento narrativo que puede ser un personaje, un 

objeto, una idea o un sentimiento. El leitmotiv debe ser muy claramente reconocible. 

(Payri, 2010, párr. 2). 

 

Oxford Languages (2022) define al leitmotiv como “Melodía o idea fundamental 

de una composición musical que se va repitiendo y desarrollando de distintas formas 

a lo largo de toda la composición”. 
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En el caso del videojuego God of War (2018) McCreary (2018) afirma: “Quiero 

algo que represente el espíritu de Kratos (protagonista del videojuego) algo que 

represente edad, sabudiría, poder y masculinidad entonces escribí este motivo que 

es como una marcha lenta”.  

 

Figura 1 Leitmotiv principal del videojuego "God of War”. 

Fuente: Musescore. 

 

1.7.5.3 Teoría de los afectos. 

 Esta técnica es mayormente conocida en la época Barroca, la teoría habla 

sobre que la música podía influir sobre el humor de una o varias personas. 

Dependiendo de los intervalos, tonalidades e incluso modulaciones, éstas 

provocarían una “pasión”. Existen ocho pasiones mayormente reconocibles: amor, 

dolor, alegría, furor, compasión, temor, presunción y admiración. (Sanz, 2012) 

  

 (Lara, 2017) expresa que: “Dichas pasiones y sentimientos se pueden expresar 

mediante elementos musicales, así: la alegría puede estar representada por el modo 

mayor, la consonancia, el registro agudo y el tiempo rápido; la tristeza por el modo 
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menor, la disonancia, el registro grave y el tiempo lento. En cuanto a la interpretación, 

la tristeza se puede expresar con el legato y la alegría con el staccato.” 

 

 1.7.6 Hit points.  

 Los “hits points” dentro de un video, son el momento exacto donde un 

movimiento cae o se conecta con la musicalización.  

 

1.7.7 Banda sonora. 

La Film Symphony Orchestra (2022) dice que: Se denomina banda sonora a la 

música cinematográfica compuesta especialmente para el cine. Este tipo de música 

desempeña una doble función: reforzar el significado de las ideas que, por sí solas, 

las imágenes no son capaces de expresar y, a su vez, establecer un vínculo narrativo 

continuo en el discurso cinematográfico, contribuyendo a dar credibilidad a la acción. 

 

Las bandas sonoras les ponen música a las imágenes y con ello se consigue 

transmitir al espectador el paisaje sonoro que da credibilidad a una escena. Es muy 

habitual que se utilice el término banda sonora original (BSO) para referirnos 

únicamente a la música que se utiliza en una película, ya que es la parte sonora con 

más interés. 

 

1.7.8 Recursos musicales. 

Existen varios recursos compositivos que hemos aprendimos a lo largo de 

nuestra formación musical. A continuación, describiremos algunas técnicas que 

servirán para la elaboración de la composición.  

 

1.7.8.1 Recursos armónicos. 

 

1.7.8.1.1 Escalas modales. 

• Jónico: Modo mayor que utiliza la escala mayor natural su estructura es 

R 2 3 4 5 6 7 y su nota característica es la 4ta justa. 
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Figura 2 Escala jónica. 

 

 

 

 

• Dórico: Modo menor parecido a la escala menor natural, su estructura es 

R 2 b3 4 5 6 b7 y su nota característica es la 6ta mayor. 

Figura 3 Escala Dórica. 

 

 

 

 

• Eólico o menor natural: Modo menor que utiliza la escala menor natural, 

su estructura es R 2 b3 4 5 b6 b7 y su nota característica es la 6ta menor. 

Figura 4 Escala eólica o menor natural. 

 

 

 

• Eólico o menor armónico: Modo menor alterado que utiliza la escala 

menor armónica, su estructura es R 2 b3 4 5 b6 7 y su nota característica 

es la 7ma mayor. 

Figura 5 Escala menor armónica. 

 

 

 

 

• Frigio: Modo menor parecido a la escala menor natural, su estructura es 

R b2 b3 4 5 b6 b7 y su nota característica es la 2da menor. 
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Figura 6 Escala frigia. 

 

 

 

 

1.7.8.1.2 Escalas disminuidas. 

Existen 2 tipos de escalas según el patrón que sigan: Tono-Semitono o 

Semitono-Tono 

 

Figura 7 Escala disminuida (tono - semitono). 

 

 

 
 

 

Figura 8 Escala disminuida (semitono - tono). 

  

 

1.7.8.1.3 Escala cromática. 

 Una escala que se divide en 12 intervalos por semitono.   

 

Figura 9 Escala cromática. 
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1.7.8.1.4 Acordes. 

Un acorde es la unión de dos o más notas diferentes sonando en simultaneo 

y que constituyen una unidad armónica. 

 

1.7.8.2 Técnica de arreglos. 
 

• Unísono: Cuando dos o más voces o instrumentos hacen una frase 

melódica exactamente en el mismo rango (Herrera, 2022) 

• Octavas: Se aplica de mismo modo que el recurso anterior, pero con la 

diferencia que éste se aplica en un rango más arriba. 

• Soli: que se aplica a un grupo de instrumentos, de viento en general, en 

el que todos tocan la misma figuración, con densidad dos o superior. 

• Concertado: se entiende cuando todos los instrumentos de viento de la 

orquesta están tocando soli. 

• Tutti: se produce cuando la orquesta está tocando la misma figuración. 

• Double lead: Consiste en duplicar la top note una octava abajo.  

• Three way close: Usa tres notas en acorde cerrado y puede usarse 

también las tensiones disponibles. 

• Four way close: Usa cuatro notas en acorde cerrado y puede usarse 

también las tensiones disponibles. 

• Drop 2: La segunda voz de un acorde cerrado se baja una octava dando 

como resultado un acorde abierto. 

• Drop 2+4: La segunda y cuarta voz de un acorde cerrado se baja una 

octava dando como resultado un acorde abierto. 

1.7.8.3 Recursos melódicos. 

• Arpegios: Son las notas que componen el acorde usado. 

• Tensiones:  Son las notas adicionales al acorde usado. 

• Aproximaciones cromáticas: Aproximar una nota a otra por semitonos 

ascendentes o descendentes. 

1.7.8.4 Modulación. 

En música tonal la modulación es la acción de cambiar a otra tonalidad  

durante el desarrollo de una obra. 



 

13 
 

 

1.7.9 Recursos tecnológicos para la musicalización. 

1.7.9.1 Bancos de sonidos. 

Según (Suarez & Maruri , 2017) un banco de sonidos es “Un conjunto o 

colección de sonidos, especialmente de instrumentos simulados en MIDI.”  

 

 1.7.9.1.1 Foley o efecto de sala. 

Los foleys son parte del proceso de posproducción, es considerado como el 

arte de crear o agregar efectos de sonidos cotidianos personalizados en un producto 

audiovisual. Estos sonidos son grabados en sincronización con la Figura.  

 

1.7.9.3 DAW. 

DAW (Digital Audio Workstation) tiene como significado “estación de trabajo de 

audio digital). Éste es un programa o software que permite grabar audio (voces o 

instrumentos), editar, procesar, mezclar varios tracks de audio, crear loops, post 

producir y plugins VST: efectos e instrumentos virtuales.  

  

1.7.10 Procesos para la musicalización. 

1.7.10.1 Consideración de tiempos. 

Para la correcta realización de la musicalización, el compositor debe tener en 

cuenta el Cue de cada escena. Las imágenes en pantalla tienen un silencio o cambio 

del cual hay que considerar.  

1.7.10.2 Sincronización. 

Gracias a los avances tecnológicos, la sincronización entre audio y video es 

más rápida. Por medio de varios programas como Abobe Premiere, VN, Cap Cut, 

entre otros.  

 

1.7.10.3 Mezcla. 

(Lara, 2017) expresa que: “Una vez grabada la música se pasa a la fase de 

mezcla (mix) y masterización (mastering) de la misma. El encargado es un ingeniero 

de sonido, muchas veces el mismo a cargo de la grabación, bajo la supervisión del 

compositor.” 
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1.7.10.4 Dubbing. 

El proceso de dubbing se refiere a la combinación final de todos los elementos de 

audio grabados, como los diálogos, la banda sonora y los efectos de sonido. Sin 

embargo, en el tráiler seleccionado, no se incluyen diálogos y por lo tanto, el proceso 

de dubbing solo se centrará en la mezcla de la música, el video y los efectos de 

sonido. 
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Capítulo 2 

2.1 Diseño de la investigación. 

Para el siguiente trabajo de investigación se utilizará el método inductivo. El método 

inductivo refiere en sacar conclusiones generales a partir de los específicos. 

(Pacheco, 2000) 

 A partir del análisis de los temas “God of War”, “Memories of Mother” y 

“Deliverance” se extraerán recursos que se adaptarán para la composición del tráiler 

propuesto, “Avatar, Frontiers of Pandora”.  

  

2.2 Enfoque. 

 Durante la presente investigación, se empleará el método cualitativo. Según 

(Ávila , 2017), (Sagñay, 2022) y (Suarez & Maruri , 2017) emplear el enfoque 

cualitativo permite desarrollar y entender a los compositores el punto de vista, 

opiniones experiencias y vivencias desde el enfoque de la persona que la vive.  

 

2.3 Alcance. 

 El alcance de este trabajo investigativo es de tipo descriptivo debido a la 

observación e interpretación de los recursos analizados anteriormente.  

 

El estudio descriptivo “busca especificar propiedades y características 

importantes de cualquier fenómeno que se analice. Describe tendencias de un grupo 

o población” (Hernández Sampieri, 2014). 

 

Según (Vara, 2012), la investigación descriptiva permite “describir con mayor 

precisión y fidelidad posible, una realidad empresarial o un mercado internacional o 

local… No solo se basa en data primaria.”  

 

2.4 Instrumentos de investigación. 

 (Lopez Regalado, 2011) Los instrumentos de investigación son un recurso que 

el analista usa para acercarse y obtener información de los fenómenos a investigar. 
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 2.4.1 Análisis documental.  

 Para el análisis de documentos de este proyecto se utilizaron documentos 

varios, como tesis de grado, libros físicos y/o digitales, páginas web, publicaciones y 

entrevistas grabadas. 

 

 2.4.2 Análisis de partituras.  

 Nos permite conocer e identificar ideas y recursos que componen la pieza 

musical además de que nos ayuda identificar la estructura de las canciones. (Suntaxi, 

2019) 

 

 2.4.3 Entrevista. 

 Las entrevistas nos permiten obtener información de primera mano de 

personas especializadas en temas específicos. Éste se adapta al contexto y se puede 

obtener información detallada y profunda.  

 

2.5 Resultados. 

 2.5.1 Análisis documental.  

En una entrevista para el canal de YouTube de Playstation Bear McCreary 

afirma que su método de composición para cualquier proyecto es a través de los 

personajes, en el caso de God of War (2018) él dice que el juego tiene personajes 

con un nivel de desarrollo increíble combinado con una buena historia, más que 

cualquier otro juego de la franquicia. La clave de sus obras radica en hacer música 

en base a las características que representa un personaje. Además, explica que el 

leitmotiv de la canción “God of War” representa la relación del personaje con otros 

personajes, lo que permite una conexión padre e hijo de Kratos con Atreus. 

 

De la tesis de Lara (2017) “Elaboración de un manual guía para composición 

de música incidental con enfoque general en los procesos de filmscoring aplicados 

en la musicalización de dos cortometrajes nacionales” se obtuvo información sobre 

como orquestar correctamente y las habilidades que un buen orquestador debe tener 

según expertos como Bang, Jacob, Kennan & Grantham. Además, Belkin explica 
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como la funcionalidad de los planos sonoros y la importancia que cada uno tiene en 

la obra. 

 En la entrevista a Ríos (2021) el sostiene que el film scoring es una arte y 

negocio de componer para películas, televisión, multimedia. El objetivo de estas obras 

y la funcionalidad que permiten mejorar la experiencia del espectador. Adicionalmente 

habla sobre las diferentes técnicas compositivas y los diferentes recursos a utilizar 

dependiendo de lo que requiera la escena y las emociones que busca generar en el 

No se encuentran entradas de índice.espectador. 

 

 2.5.2 Análisis de partituras. 

 2.5.2.1 Análisis del tema God of War. 
 

Tabla 2 Análisis del tema "God of War" 

Tonalidad C menor, A menor 

Métrica 4/4 

Tempo 72bpm, 76bpm 

Forma AA´B A puente A 

Recursos compositivos 

utilizados 

Leitmotiv, escala menor armónica, 

modulación, modo lidio, modo eólico, modo 

frigio, dinámicas, ostinato, arpegios, acorde 

sus4, power chords. 

Técnicas de arreglos utilizadas unísonos, octavas, double lead, soli 

Voces Soprano, alto, tenor, bajo 

Sección maderas Piccolo, flautas, oboe, clarinete, saxofón, fagot 

Sección metales 
Cornos, trompetas, trombones, bombardino, 

tuba 

Sección percusión Bombo, platillos, timpani, precusion 

Sección cuerdas 
Violines, dulcimer, viola, violoncello, 

contrabajo 

Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 10 Leitmotiv en "God of War". 

 

 

 Fuente: Elaboración propia. 

  
Figura 11 Análisis de unísono, octavas y power chords en "God Of War". 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fuente: Musescore 
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 2.5.2.2 Análisis del tema Memories of Mother.  

 

 Tabla 3 Análisis del tema "Memories of Mother". 

 Tonalidad D menor, E menor 

Métrica ¾ 

Tempo 70 bpm 

Forma Intro A puente B Outro 

Recursos compositivos 

utilizados 

Modo eólico y dórico, notas de paso, power 

chords, modulación, acordes sus4   

Técnica de arreglos utilizadas unísonos, octavas, double lead, soli 

Voces Soprano, alto, tenor, bajo 

Sección maderas Piccolo, flauta, oboe, clarinete, fagot 

Sección metales Cornos, trombones, trompetas 

Sección percusión Timpani, triángulo, toms 

Sección cuerdas Violines, dulcimer, viola, violoncello, contrabajo 

Fuente: Elaboración propia. 

  

 Figura 12 Modo dórico usado en el Leitmotiv de "Memories of Mother". 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia.  
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2.5.2.3 Análisis del tema Deliverance.  

  

 Tabla 4 Análisis del tema "Deliverance". 

 Tonalidad C menor, B menor 

Métrica 4/4 

Tempo 160 bpm 

Forma AA´ puente B puente B´ 

Recursos compositivos 

utilizados 

leitmotiv, modulación, modo dórico y eólico, 

notas de paso, cromatismo 

Técnica de arreglos utilizadas unísonos, octavas, double lead, soli 

Voces Soprano, alto, tenor, bajo 

Sección metales Tuba, trombón 

Sección percusión Timpani, bombo 

Sección cuerdas Violines, dulcimer, viola, violoncello 

 Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 13 Uso de semitonos para crear tensión y proximidad auditiva. 

 Fuente: Elaboración propia. 

 

2.5.3 De la entrevista. 

Para nuestro proyecto, tuvimos una entrevista con el Mgs. Milton Sancan, 

profesor de la carrera de Animación Digital de la UCSG. La entrevista nos ayudó a 

tener una percepción más clara del mundo de los negocios de los videojuegos y como 

es el proceso para la elaboración de uno, específicamente la musicalización.  

El Mgs. Sancan nos habló sobre la industria ecuatoriana, la misma que elige 

escoger, buscar proyectos o trabajos fuera del país ya que éstos tienden a ser más 

diversos. Con respecto al ámbito musical, los diseñadores de videojuegos 

ecuatorianos tienen distintas elecciones tanto dentro como fuera del país. Para que 

la musicalización del videojuego sea inmersiva, el músico primero juega todo el 

videojuego para la recolección de datos sobre el juego.  
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Capítulo 3 

3.1 Título de la propuesta. 

 Elaboración de la banda sonora para el tráiler del videojuego "Avatar, Frontiers 

of Pandora" 

 

3.2 Justificación de la propuesta. 

 La industria musical cinematográfica de nuestro país se encuentra en 

constante crecimiento. Debido a esto, es muy importante la contribución de todos los 

músicos ecuatorianos. Este proyecto servirá como precedente aportando conceptos, 

recursos y experiencia a los músicos de nuestro país para fomentar el desarrollo de 

nuestra industria musical cinematográfica. 

 

3.3 Objetivo de la propuesta. 

 Musicalizar el tráiler del videojuego “Avatar, Frontiers of Pandora”, 

implementando los recursos compositivos utilizados por Bear McCreary en los temas 

“God of War”, “Memories of Mother” y “Deliverance” del videojuego God Of War 

(2018). 

 

3.4 Descripción del producto artístico. 

El nombre de la composición musical es “Pandora” que busca reflejar todos los 

paisajes y acontecimientos vividos en el mundo de Pandora. 

 

La musicalización está compuesta por varios leitmotiv que representan varios 

paisajes y situaciones que ocurren a lo largo del tráiler, en conjunto con los 

instrumentos que buscan representar a cada uno de los personajes. 

La obra musical está compuesta en E menor, con modulaciones a C menor y 

B menor. La métrica está dividida, la primera mitad está en 6/8 y la segunda está en 

4/4, por motivos de sincronización y estética en algunos momentos se incluyeron 

compases de 3/4 y cambios de tempo. 

El formato instrumental utilizado es similar al de orquesta sinfónica con adición 

de 2 guitarras eléctricas, 1 bajo eléctrico y 1 fontomfrom africano. La estructura de la 

obra es diferente a la estructura de los 3 temas escogidos como referencia; debido a 

que cada una representa personajes o contextos diferentes. La forma de “Pandora” 

está ligada al guion musical del video. 
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La sonorización está compuesta por varios efectos de sonido sacados de 

internet. 

3.4.1 Guion Musical. 

 

Tabla 5 Guion Musical del tráiler. 

ESCENAS COMPÁS CUE DESCRIPCIÓN EMOCIÓN 

1 1 – 10 0:03 – 00:27 
Jungla y aparición avatar - 

Pterodáctilo.  

Tranquilidad, 

epicidad. 

2 11 – 12 

00:27 – 

00:31 

Logo Estudio 

desarrollador. -  

3 13 – 21 
00:31 – 

00:52 

Naturaleza, hongos y 

animales pequeños - 

medianos.  

Serenidad, 

alegría, paz. 

4 22 – 33 
00:52 – 

01:18 

Naturaleza a campo 

abierto, caballos y 

dinosaurios. 

Serenidad, 

alegría, 

inmensidad. 

5 34 – 39 
01:18 – 

01:30 

Robots, helicópteros, 

humanos y guerra.  

Terror, miedo, 

aprensión. 

6 40 – 59 
01:30 – 

02:02 

Paz, primer avatar, inicio 

de la guerra y persecución 

épica. 

Tensión, caos, 

asedio. 

7 60 – 86 
02:02 – 

02:40 

Segundo avatar, 

alejamiento de cámara, 

vuelo hacia el horizonte y 

fin.  

Alerta, 

acecho, 

heroísmo, 

optimismo. 

8 -  
02:40 – 

02:48 
Créditos. -  

Fuente: Elaboración propia.  
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3.4.2 Instrumentación. 

  

 Tabla 6 Instrumentación. 

Sección Instrumento 

Viento de Madera Oboe 

Viento de Metal Corno francés, 2 trompetas en Bb, 2 

trombones  

Voz Soprano, alto, tenor, bajo 

Cuerda percutida 2 guitarras eléctricas, bajo eléctrico 

Cuerda frotada 2 violines, viola, cello, contrabajo 

Percusión Fontomfrom africano 

Fuente: Elaboración propia. 

 

3.4.3 Análisis de composición. 

3.4.3.1 Tema de Pandora. 

El motivo de Pandora es ejecutado por la sección de cuerdas frotadas y el 

oboe, el objetivo de este motivo es transmitir paz, serenidad y armonía. En conjunto 

con el cálido timbre de las cuerdas frotadas y el oboe se alcanza el objetivo deseado. 

 Figura 14 Leitmotiv de "Pandora". 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 Fuente: Elaboración propia.  
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3.4.3.2 Tema del Pterodáctilo. 

 El leitmotiv del pterodáctilo es ejecutado por las 2 trompetas en Bb, su 

composición fue inspirada en los acordes sus4 que usa Bear McCreary en sus 

composiciones. Los acordes sus4 tiene esa particularidad de destacar creando 

sensaciones épicas y heroicas. 

 Figura 15 Leitmotiv del Pterodáctilo. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 Fuente: Elaboración propia. 

 

3.4.3.3 Tema de los dinosaurios y caballos. 

 El corno francés y los 2 trombones son los encargados de representar a los 

caballos y dinosaurios que al ser animales más grandes e imponentes combinan 

perfectamente con los timbres de registros de estos instrumentos. Además, se usa un 

acorde maj7 y el modo frigio en la parte final para dar una sensación de calma y 

serenidad. Se usa compás de ¾ por motivos de sincronización. 

 Figura 16 Leitmotiv de los dinosaurios y caballos. 

  

 

 

 

 

 

 

 Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 17 Leitmotiv de los dinosaurios y caballos. 

 

 

 

 

 

 

 Fuente: Elaboración propia. 

 

3.4.3.4 Tema de militares y robots. 

 El leitmotiv de los militares y robots son ejecutados por las guitarras eléctricas 

y por el bajo eléctrico que combinados crean una atmósfera futurista y “robotizada”. 

En el tema “Deliverance” Bear McCreary en God Of War (2018) usa los semitonos 

para representar la maldad, asedio y agresividad del antagonista Baldur. A partir de 

este recurso surge la creación del leitmotiv de los militares y robots que, utilizando los 

semitonos, acordes menores y sus4 consiguen implementar la técnica compositiva de 

Bear McCreary. 

  
Figura 18 Leitmotiv de militares y robots. 

 

  

Fuente: Elaboración propia.  
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3.4.3.5 Tema de Jungla. 

 Las voces son las encargadas del motivo de la jungla que tiene como objetivo 

transmitir incertidumbre, miedo y tensión. Está formado por acordes semidisminuidos 

que cuentan con su característico intervalo de quinta disminuida que produce una 

sonoridad bastante disonante. Además, cuenta con un acorde Cdim7 que da una 

sonoridad más tenebrosa y tensa debido a que está formado por 2 tritonos. 

Figura 19 Leitmotiv de jungla. 

 

 Fuente: Elaboración propia. 

3.4.3.6 Tema de Persecución. 

 Este motivo es ejecutado por la sección de cuerda frotada y por la sección de 

cuerda percutida. Los intervalos de sexta menor crea una sonoridad siniestra y 

maligna. Las acentuaciones proporcionan variación rítmica y los cromatismos 

demuestran proximidad auditiva.  

Figura 20 Leitmotiv de persecución. 

  

 

 Fuente: Elaboración propia. 
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3.4.3.7 Tema de Pterodáctilo 2. 

 Figura 21 Leitmotiv de Pterodáctilo 2. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

3.4.3.8 Tema de Batalla. 

 Ejecutado principalmente por los violines, la viola crea la base armónica, el 

cello y bajo hacen octavas entre sí. La disposición de todas las voces es super abierta 

como spread voicing, creando una sonoridad sólida e profunda 

 Figura 22 Leitmotiv de batalla. 

  

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia.  
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3.4.3.9 Final heroico. 

 Es el motivo final cuyo objetivo es enganchar al jugador hay recursos como 

intercambio modal dórico (azul), intercambio modal eólico (amarillo) y uso de power 

chords en el final que utiliza Bear McCreary para genera epicidad y heroísmo (rojo). 

Figura 23 Final heróico. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fuente: Elaboración propia.  
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Conclusiones. 

 

 Nuestro proyecto de investigación y composición musical permitió aplicar las 

técnicas utilizadas por Bear McCreary en los temas de la banda sonora de “God of 

War (2018)”.  

 

 Aquellos recursos analizados, se utilizaron para la musicalización del tráiler 

“Avatar, Frontiers of Pandora”, obteniendo una relación Figura – sonido dando como 

resultado motivos que ofrecen a quien observa el tráiler nuevas experiencias 

audiovisuales y grandes expectativas del videojuego.  

 

 Se implementó la creación de un guion musical, a partir de la narrativa del 

tráiler, el cual fue producto clave para la correcta sincronización tanto sonora como la 

visual.  
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Recomendaciones 

 

 Se recomienda a los músicos explorar, investigar y analizar el mundo de los 

videojuegos para obtener más recursos y géneros musicales que permitan enriquecer 

sus composiciones y así, perfeccionar su habilidad de crear música para 

producciones audiovisuales.  

 

 De igual manera, indagar los recursos de Bear McCreary y diversos 

compositores, tanto como obras famosas o las transcripciones de videojuegos 

favoritos para expandir sus conocimientos dentro del mundo de la musicalización.  

 

 Hacer un convenio con nuestros compañeros de Animación Digital, para así 

hacer eventos sobre musicalización como el “Game Jam Fest”. Y para finalizar, es de 

vital importancia para el músico estudiar música variada; por ejemplo, de videjuegos, 

de series, películas, etc., ya que estos ayudan a la composición de nuevas obras 

enriquecidas de diversas fuentes de conocimientos. A la vez, ofrecen grandes 

oportunidades en el mundo de la música cinematográfica a nivel nacional como 

internacional.  
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