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Resumen

Los Rios de Alice es un videojuego-app. producido por Delirium Studios y Vetusta
Morla, una banda paradigmdtica de la autogestion y autoedicion en la industria
musical en Espafia. Esta aplicacion, que estd disponible para diferentes platafor-
mas, es la nave nodriza que ha dado lugar, entre otros contenidos, a un disco en
formato fisico y digital, diferentes videoclips y diversos videos generados por los
usuarios que estdn alojados en internet y que expanden la narraciéon audiovisual
del videojuego. El objetivo principal de este articulo es analizar la produccién y
expansion transmedia de una aplicacion que combina musica y videojuego. En este
sentido, los objetivos especificos apuntan, en primer lugar, a analizar cémo ha sur-
gido y se ha producido este videojuego desde una base musical; en sequndo lugar,
observamos si se ha conseguido la expansion del relato musical en las diferentes
plataformas por las cuales transita el relato de Alice. Por tltimo, prestamos atencion
a la participacion de los usuarios con la finalidad de analizar qué tipo expansion
narrativa proponen sus videos.

Palabras clave: Narraciones transmedia; Musica; Vestuta Morla; UGC; Videoclip;
Videojuegos

Abstract

Los rios de Alice is an app-videogame produced by Delirium Studio and Vetusta
Morla, a paradigmatic band of self-management and self-publishing in the Spanish
music panorama. This application, which is available for different platforms, is the
mothership that has given rise, among other contents, to a physical and digital pho-
nogram, several music videos and numerous videos generated by users that are hosted
on the internet and that expand the audiovisual narration of the videogame. The aim
of this article is to analyze the production and the transmedia expansion of an appli-
cation that combines music and videogames. In this sense, the specific objectives point
to analyzing how this videogame has been produced from a musical base; then, we
will observe if the expansion of the story has been developed in the different platforms
related to Alice’s story. Finally, we will pay attention to the participation of users in
order to analyze what kind of narrative expansion is displayed in the videos.
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1. Introduccion

Si bien es cierto que existe abundante literatura que ha analizado la dimensién
transmedia del relato ficcional, no es menos cierto que escasean las investigaciones
que aborden este fenémeno en la musica. Asi, el objetivo de esta investigacion es
analizar la narracién transmedia del proyecto multimedia Los Rios de Alice de la
banda madrilefia Vetusta Morla para enriquecer las aportaciones en este campo. De
acuerdo con Cook (2013) los cambios tecnologicos han afectado considerablemente
al modo en el que se crea, se consume y se otorga significado a la misica; por ello, la
adopcion de una “mentalidad multimedia” a la hora de analizar un texto audiovisual
es crucial para afrontar textos compuestos por musica e imagenes que pueden variar
en su plano de expresion y de contenido segtn la plataforma que los aloje. Dicho en
otras palabras, cada vez es mas habitual que diferentes lenguajes (visual, musical,
lingiiistico) confluyan en un mismo medio (Kress y Van Leeuwen, 2001).

El punto de partida de la teorizacién de las narraciones transmedia tal y como
actualmente se conocen comenzd hace ya mas de una década y se atribuye a Jen-
kins (2003), un concepto que fue desarrollado por el propio autor en afios poste-
riores (2010, 2009) a partir del estudio de casos exitosos de narrativas transmedia.
Siguiendo la estela de Jenkins, autores como Scolari (2009, 2013) Guerrero-Picéd y
Scolari (2016), Rodriguez-Ferrandiz (2012, 2014, 2015) proponen analisis de ca-
sos que transitan especialmente por la ficcidn televisiva. Por su parte, otros como
Askwith (2007), Jenkins, Ford y Green (2013) o Tur-Vifies y Rodriguez Ferrandiz
(2015) han profundizado en el concepto del engagement en la televisién y en la
ficcion.

Desde la perspectiva de la musica, Riera (2013) analiza las narrativas transme-
dia presentes en el videojuego Nier prestando especial atencién a su dimension
musical para demostrar que el videojuego es un contenido multimodal en donde
las confluencias de diferentes discursos artisticos crean lo que se conoce como
obra de arte final. Por otra parte, Rueda y Galan (2013) estudian el proyecto The
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Beatles Anthology (1995-2000) a través de un analisis selectivo musical de aquellos
factores que convierten a la produccién en una propuesta transmediatica sobre la
historia y memoria de sus autores. El contenido creado por los usuarios o user gene-
rated content (en adelante UGC) ha sido abordado por Roig y San Cornelio (2015),
quienes analizaron la creacién colectiva o crowdsourcing de videos musicales a
partir de una cancién. No obstante, ya en los noventa Jenkins (2010) analiz las
comunidades de fans que expandieron la narraciéon de la serie Star Trek a partir de
videos musicales.

En cuanto al videoclip, Sedefio (2013) analiza su dimensién transmedia y sus
caracteristicas cuando el formato es producido por marcas, empresas y franqui-
cias. Por ultimo, Vizciano-Verda y Sanchez-Olmos (2018) analizaron las narrativas
transmedia de la banda sonora de Juego de Tronos mediante el estudio de los
videoclips realizados por fans y observaron que los usuarios expanden el relato a
partir del vestuario, los efectos especiales y la parodia.

En cuanto al caso que nos ocupa en este articulo, Mainer y Vega (2015) reali-
zaron un exhaustivo analisis narratolégico del videojuego Los rios de Alice y con-
cluyeron que lector, narrador y jugador disfrutan de una experiencia de fantasia
que muestra como los nuevos medios no sélo pueden alcanzar una alta calidad
artistica, sino que también convierten a los usuarios en sujetos de la narracién,
en este caso en las aventuras de Alice. Si bien es cierto que las autoras identifican
las diferentes plataformas por las que se expande el videojuego, el tratamiento de
esta parte es mas bien tangencial, ya que la investigacién se centra en identificar
las estructuras y arquetipos existentes en el videojuego, que se corresponden con
el esquema narratologico del viaje del héroe de Joseph Campbell. Por tanto, la
finalidad de esta investigacion es, a partir del trabajo iniciado por Mainer y Vega
(2015), comprobar coémo se expande dicho relato por las diferentes plataformas por
las que transita. De este modo, podremos identificar la expansion transmedia que,
como veremos a continuacion a través de las voces de los tedricos, no sélo requiere
la existencia de plataformas, sino también que dichas plataformas aporten algin
elemento nuevo al relato.
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1.1. La investigacion en narraciones transmedia y misica

Jenkins (2003) observé como las narrativas transmedia son un proceso en el
cual los elementos principales de una ficciéon se dispersan a través de diferentes
plataformas con el objetivo de ofrecer una experiencia de entretenimiento integra-
dora. Para Jenkins, las narrativas transmedia representan un fenémeno cultural ca-
racteristico de la era de la convergencia mediatica y la cultura participativa (2008).
Algunas investigaciones proponen listas de rasgos para caracterizar las narrativas
transmedia (Jenkins, 2009), aunque no coinciden en todas las caracteristicas. No
obstante, ha sido posible sefialar unos principios basicos que Guerrero-Picé y Sco-
lari (2016), siguiendo a Jenkins, resumen en tres. En primer lugar, la historia debe
expandirse por varios medios y cada texto debe ampliar su universo narrativo; en
seqgundo lugar, dicha expansién se complementa con contenidos generados por los
usuarios (UGC), ya sean gestionados por los productores o por los fans; y, en tercer
lugar, el mundo narrativo puede ser comprendido de forma auténoma a través de
las diferentes partes textuales que lo componen. Los contenidos producidos por
los usuarios (UGC) deben cumplir con ciertos requerimientos: ser creados por los
usuarios y distribuidos piblicamente, ser contenidos creativos, y haber sido crea-
dos fuera de las rutinas profesionales de las corporaciones (Scolari, 2013).

Si intentamos adaptar la primera caracteristica al caso particular de la musi-
ca observamos que las narrativas transmedia parten de un relato cuya matriz es
musical (Scolari, 2014) o bien audiovisual. Jost (2015) analiz6 como Gorillaz cre6
una banda cuyos miembros eran dibujos animados ficticios que se propagaban por
redes sociales, cortos de animacién, videoclips, videojuegos... a la vez que los fans
participaban enriqueciendo la narracién. Gorillaz se adapto6 asi a la convergencia
mediatica y conectd con fans reacios a comprar un CD, pero dispuestos a disfrutar
y participar del proyecto musical si eran invitados a colaborar en el relato audio-
visual. Por lo tanto, las narraciones transmedia ayudaron a reforzar la identidad
de la banda y la hicieron mucho mas significativa y valiosa para sus fans (Jost,
2015). Es mas, Jeffery (2017) profundizd especificamente en las narrativas trans-
media que Gorillaz puso en circulacién con el lanzamiento del album Plastic Beach
y concluyd que la creatividad de los usuarios ayudd a la promocién de la banda.
Dichas estrategias, puesto que cuentan con la participacién voluntaria de los fans,
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son mucho mas efectivas que la publicidad convencional, que mas que entretener
molesta al consumidor.

En relacién a los fenémenos musicales multimodales, Cook (2013) afirma que el
texto audiovisual no es estable porque esta sujeto a las modificaciones que los fans
quieran realizar, generando a su vez nuevos textos en un proceso de constante ree-
laboracién, reciclaje o resemantizacién. En el caso del videojuego que nos ocupa, la
expansion en forma de videoclip nos invita a reflexionar sobre la capacidad de pro-
mocién de este formato. Observaremos si el videoclip puede funcionar como una
especie de trailer del videojuego Los rios de Alice. En este sentido, Scolari (2013)
apunta que las narraciones transmedia también pueden materializarse no sélo en
forma de expansion, sino también de contraccién, como es el caso de los traileres.

Por otro lado, la reelaboracion de narrativas es una cualidad intrinseca al video-
juego; cada accién de juego implica la activacién de imagenes, musicas diferentes,
asi como de nuevos planteamientos e itinerarios para el avatar y para el jugador,
lo que construye una experiencia diferente en cada consumo. En este sentido, una
de las cualidades mas destacadas en el estudio de la masica en los videojuegos es
la interactividad con la accidon que esta desarrollando el avatar (Collins, 2008),
una exigencia llena de retos para que el funcionamiento multimedia del lenguaje
audiovisual sea satisfactorio. Asi, en un fenémeno transmedia que parte de un
videojuego, como el caso que aqui analizamos, las experiencias de consumo se mul-
tiplican desde el texto fuente a través de las distintas narrativas que cada usuario
va trazando en su experiencia de juego, lo que abre infinidad de posibilidades a
la expansion del relato en otros medios. Pero, al mismo tiempo, son muchas las
funciones de la misica que los videojuegos comparten con el cine y otros géneros
audiovisuales: expresiva, estructural, estética, etc., y esto ha permitido también
la contaminacién de géneros dentro de la nueva estética audiovisual (Kassabian,
2013; Vernallis, 2013), propiciando la presencia de recursos y esquemas narrativos
y de accién propios de los videojuegos en peliculas, spots y videoclips. Por todo
ello, afrontamos el estudio de caso que nos ocupa desde una perspectiva multimo-
dal y musicoldgica siendo conscientes en todo momento de que la expansion del
relato no sdlo depende de la estructura narrativa lingiiistica, sino también de la
audiovisual.
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2. Material y métodos de la investigacion

El objetivo principal de esta investigacién es analizar la produccién del video-
juego Los rios de Alice, asi como las narrativas transmedia presentes en el proyecto
audiovisual, prestando especial atencién a su dimension audiovisual.

Para alcanzar este objetivo planteamos los siguientes objetivos especificos:

1. Contextualizar la trayectoria musical de Vetusta Morla y la produccion del
videojuego Los rios de Alice.

2. Categorizar y describir las diferentes plataformas del videojuego.

3. Analizar la expansion en la narracion presente en Los rios de Alice por parte
de los fans y su relacion estética y discursiva con el videojuego y el grupo
musical.

El corpus de andlisis de esta investigacién estd compuesto por el videojuego,
entendido como nave nodriza, y los diferentes contenidos y plataformas relaciona-
dos con Los rios de Alice.

El caracter de esta investigacidon es descriptivo; las técnicas de investigaciéon
utilizadas son cualitativas y estan basadas en el analisis multimodal, que entiende
la creacién de significado como resultado de la confluencia e interaccién entre
diferentes lenguajes. Esta investigacion pretende acercarse al fenémeno de las na-
rrativas transmedia en la musica a partir de un estudio de caso; esto implica, segin
Gundermann Kroll (2014), que la caracteristica principal de esta investigacion ra-
dica en la elecciéon del objeto de estudio, y no en los procedimientos metodoldgicos
seqguidos. El mismo autor indica que la finalidad del estudio de caso es conocer lo
particular para alcanzar un conocimiento mas profundo de un problema general.
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3. Resultados
3.1. Vetusta Morla en el panorama musical

Vetusta Morla es una banda madrilena que irrumpi6 en el panorama musical es-
pafiol en 2008 con la publicacién del disco autoeditado Un lugar en el mundo, un
album debut que obtuvo una gran acogida del piblico y que fue galardonado con
tres Premios de la Misica y cuatro premios de la Unién Fonografica Independiente.
Para algunos periodistas musicales Vetusta Morla es un fenémeno excepcional en
la industria de la musica que ha alcanzado el éxito sin grandes ayudas (Portela,
2011), ya que la banda ha publicado todos sus discos con su propio sello discogra-
fico: Pequefio Salto Mortal.

En noviembre de 2017 la banda lanz6 Mismo sitio, distinto lugar, su cuarto al-
bum de estudio, después de Mapas (2011) y La deriva (2014), un disco que mantie-
ne la independencia en la produccién pero que fue distribuido por la multinacional
Sony, que ha llegado a un acuerdo con la banda para licenciar y explotar todo el
catalogo de Vetusta Morla a nivel internacional. No obstante, la banda cont6 desde
el inicié con un gran apoyo en la distribuciéon de sus discos, primeramente, con
PIAS, posteriormente con Altafonte (tras la disolucién de PIAS) y finalmente con
la distribuidora de El Pais. Esta tltima circunstancia explica la gran cobertura que
la banda ha conseguido en este diario, que no sélo se limita al ambito informativo,
sino que también alcanz6 a la grabacion de varios videos musicales en la azotea
de El Pais que se pueden visionar en el canal de YouTube del periédico. Por otro
lado, el critico musical Diego Manrique manifestaba en una entrevista en la revista
EfeEme que la omnipresencia de Vetusta Morla en Radio 3 roza los limites éticos
para una emisora publica. No en vano, Juan Manuel Latorre, estandarte creativo de
la banda, trabajoé en Radio 3 hasta el afio del lanzamiento del primer disco.

3.1.1. La produccion del videojuego Los rios de Alice
Los rios de Alice es un proyecto audiovisual enmarcado en un contexto de con-

vergencia mediatica que pone de manifiesto las posibilidades de los entornos digi-
tales para difundir contenidos multimodales. El jugador, lector y oyente entra en
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un mundo de fantasia visual en el que debera ayudar a Alice a enfrentarse a sus
miedos a través de diferentes ambientes visuales y sonoros que se desarrollan por
las etapas del videojuego (Aznar, 2013).

El analisis de las narrativas transmedia del videojuego Los rios de Alice supone
un reto, ya que requiere una aproximacién que pueda afrontar conjuntamente la
parte narrativa y la parte interactiva. Consideramos este videojuego como la nave
nodriza de este analisis transmediatico, ya que presenta todos los elementos fun-
damentales de la narrativa audiovisual, de ahi que sea el texto del que se nutren
(v al que recurren implicitamente) los demas textos de su universo narrativo y el
que expone de manera mas acabada las lineas maestras del canon de la historia
que se narra.

Segin explican Mainer y Vega (2015), la propuesta de creacion de este videojue-
go surgi6 de un fan de Vetusta Morla, Arturo Monedero, director de la productora
de videojuegos Delirium Studios, que se puso en contacto con la banda para mos-
trarle el proyecto lidico en aras de obtener la banda sonora de Alice. Su inspiracion
surgié como una epifania al visualizar las primeras escenas con las canciones de
la banda: “En el rio” y “Cenas ajenas”. Las ilustraciones de Ane Pikaza inspiraron
a los musicos para componer la banda sonora del juego, que esta producida por el
sello de Vetusta Morla.

Por tanto, y desde una dimension pragmatica, Los rios de Alice es una especie
de ego videojuego de Vestusta Morla, una metanarrativa que convierte a la propia
banda en la protagonista del proyecto. En lineas generales, las bandas lanzan dis-
cos con letras que versan sobre infinidad de tematicas, pero en este caso concreto
Vestusta Morla habla de si misma, reforzando asi su discurso musical y su identidad
como grupo.

En relacion con lo anterior, es importante saber que la paciencia es algo clave en
el juego. Desde el principio, el camino que hay que tomar resulta bastante confu-
so. Esto se debe a que en el juego lo que debemos interpretar no son dialogos, sino
simbolos. Para descubrir los pasos a seguir, hay que ir descifrando pictogramas. En
diferentes puntos clave del juego aparecen frases de canciones de Vetusta Morla
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que establecen una conexion intertextual con el resto de las canciones y narrativas
de la banda y que refuerzan la metanarrativa de Alice y la banda. En la figura 1 ob-
servamos versos de la canciéon “La Marea”, de su album debut Un dia en el mundo.
Por tanto, aqui se produce mas bien una expansion narrativa de Vestusta Morla,
puesto que la narrativa de las canciones se introduce en el videojuego. Observamos
mas ejemplos de estas caracteristicas durante el juego.

La marea me dejé arenas de plata que
pondré en el reloj del tiempo que no
pasa.

Figura 1: Captura de pantalla del videojuego Los rios de Alice.

Fuente: elaboracion propia.

3.2. Las plataformas de Los rios de Alice y su expansion narrativa

Con el fin de abordar el sequndo objetivo, describimos las diferentes platafor-
mas por las cuales se puede acceder al contenido de Los rios de Alice, a partir del
siguiente mapa de la narracién transmedia del videojuego. La figura 2 muestra las
plataformas por las cuales se expande el videojuego que surge con una voluntad
lddica, pero que aspira a ofrecer una experiencia estética mediante la musica, las
ilustraciones y la aventura de la protagonista. En cuanto a jugabilidad, es un juego
demasiado lento, se pierde mucho tiempo esperando a que Alice vaya de un lado
a otro. Ademas, otro aspecto negativo es que, a la hora de cambiar de escenario,
hay que clicar sobre un punto exacto en vez de cambiarse de forma automatica al
llegar al final de la pantalla.
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Mapa transmedia de Los rios de Alice de Vetusta Morla

Merchandising

Figura 2: Plataformas de expansion ficcional de Los rios de Alice.

Fuente: elaboracion propia.

3.2.1. Analisis de la expansion narrativa en Los rios de Alice

Una vez comprobada la existencia de diferentes plataformas que confirman la
estructura transmedia del videojuego, observamos como se expande la narracién.
En relacion al relato audiovisual, cada vez que Alice se queda dormida entra en un
mundo de fantasia visual en el que el jugador deberad ayudar a la protagonista a
enfrentarse a sus miedos a través de diferentes ambientes visuales y sonoros que se
desarrollan por las etapas del videojuego. Se trata de un viaje de btsqueda interior
hasta la consecucién de la madurez, autocrecimiento a través de pruebas (Mainer
y Vega, 2015), es decir, el viaje del héroe de Campbell. Todo ello implica que Alice
acepta la dificil tarea propuesta, resuelve las adivinanzas y consigue objetos para
llegar al fin, a través del desplazamiento de un lugar a otro, que esta garantizado
con las pantallas y el enfrentamiento con astucia para superar las pruebas.

A pesar de que el videojuego ha funcionado como elemento catalizador de la
estrategia transmedia, los propios creadores de éste han manifestado la relevancia
de la misica de Vetusta Morla en el proceso de creacién. No en vano, el proyecto
musical de Los rios de Alice arranca en 2009, cuando los madrilefios componen una
nana con este nombre para un disco colectivo de la ONG SOS Aldeas Infantiles. Esta
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cancion es la que suena al inicio del videojuego y la que abre el disco con la banda
sonora. Por otro lado, la reedicién del videojuego para su lanzamiento en Wii U en
2015 propici6 la produccién de un nuevo tema de Vetusta Morla relacionado con la
historia de Alice que la banda publicé en su canal del YouTube con el correspon-
diente videoclip; se trata de “Un folio en blanco”, pieza instrumental que sigue la
estética tanto visual como musical del videojuego.

3.2.1.1. Disco fisico, digital y merchandising

En cuanto al album fisico y digital, el emplazamiento de los temas de la banda
sonora no sigue la disposicién correlativa de los escenarios que aparecen en el
videojuego; sin embargo, es posible identificar una légica narrativa con una es-
tructura subyacente relacionada con el videojuego tanto en la organizacién de los
cortes del disco como de los videoclips en YouTube. Asi, el arbol que aparece en
el videoclip de la primera pieza se encuentra al inicio del videojuego, y la cancién
que cierra el juego, “Los buenos”, es también la dltima que aparece en el disco y
la Gnica que cuenta con un videoclip en el que aparece Alice.

Por otro lado, el disco fisico entendido como plataforma no expande la narracién
del relato del videojuego, sino que se limita a presentar un formato digipack de CD
en el que sblo encontramos el disco y los créditos, que invitan a ampliar la infor-
macién en la web. En la contraportada sélo aparece el listado de canciones, sin mas
paratextos que amplien el relato. Ni siquiera las ilustraciones presentadas aportan
novedad alguna al relato. Por tanto, Vetusta Morla desaprovecha aqui las ventajas de
las narrativas transmedia y presenta una plataforma que no tiene ningan atractivo,
puesto que el contenido se puede escuchar en YouTube o plataformas digitales de
streaming. Por ejemplo, la edicién de la letra de la cancién, la inclusiéon de laminas
0 imagenes que no aparecen en el videoclip o la inclusién de alguna adivinanza que
no contenga el videojuego podrian haber expandido el relato de Alice. Esto mismo
ocurre con el archivo digital, que sélo se limita a presentar la lista de canciones.

En cuanto al merchandising, las ilustraciones del videojuego se presentan en

camisetas, pero no incluyen ninguna expansion narrativa, ni en forma de frase ni
a través de ilustraciones que no hayan sido vistas ya en el videojuego.
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3.2.1.2. Los videoclips

En cuanto a los videoclips, analizamos en primer lugar sus caracteristicas esté-
ticas y musicales con el objetivo de observar su capacidad para expandir la narra-
cion. Los videos musicales presentan una estructura dramatica, un juego narrativo
sin un planteamiento y un nudo definidos, pero con una dinamica de expectacion-
resolucion bien preparada: la suma de escenarios y personajes que se presentan en
cada uno de los videoclips instrumentales acaba convergiendo en la Ginica cancién
con una letra inteligible, y dos temas antes de ver a Alice en el videoclip de “Los
buenos” la escuchamos cantar junto al gigante en “Alice y el Gigante”. La aparicién
de esta voz femenina no deja de resultar llamativa, ya que en la imagen s6lo apare-
ce el gigante y en ningtn lugar queda acreditada la participacion de una cantante
femenina, como suele ser habitual en los dios de artistas, tampoco en los créditos
del disco fisico.

Otro aspecto significativo que encontramos en los videoclips es la ausencia de
accion. La imagen que acompafia a la musica suele presentar un escenario del
videojuego, pero sin apenas movimiento ni narrativa alguna, se trata de planos
fijos en los que la mayor parte de los elementos permanecen inmdviles, por lo que
aquellos que estan en movimiento captan rapidamente la atencion del espectador
y adquieren una relevancia significativa. La forma de mostrar estos espacios y
la ausencia de Alice en todos ellos sugieren el empleo de un plano subjetivo de
la propia protagonista, un recurso habitual en el ambito de los videojuegos para
favorecer la inmersion del jugador en la trama. Pero, al mismo tiempo, la falta de
movimiento de la supuesta camara subjetiva sugiere una exhortacién al espectador
a que tome el control de la accion; en definitiva, a que juegue, lo que reforzaria la
estrategia transmedia de estos productos.

El plano fijo, la falta de accién dramatica y la ausencia de letras en las cancio-
nes que sirvan de guia en la interpretaciéon de la imagen podria llevar a muchos
a pensar que estamos ante un ejemplo de antivideoclip. Sin embargo, estas ca-
racteristicas refuerzan la légica de estos productos como parte de una estrategia
transmedia por su alto poder evocador y su capacidad para animar al sequidor del
grupo a indagar en lo que se esconde tras una tanda de videoclips tan sugerente y
enigmatica, tan poco convencional (llegando asi al videojuego). En lo formal, estos
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videos funcionan como estampas de los diferentes escenarios que aparecen en el
videojuego, y su prolongada exposicién a la contemplacion del espectador puede
entenderse como una invitacién a observar los detalles de los espacios de Los rios
de Alice, a deleitarse con su estética y disfrutarlos sin preocuparse por los acertijos
o la accién que centra la atencién de los jugadores en el videojuego. No se trata de
espacios mudos, sino que la masica y los sonidos de los temas configuran el espacio
sonoro de cada escenario; de este modo, la musica que en el videojuego queda en
un segundo plano y funciona como un fondo sonoro pasa en los videoclips a primer
término para permitirnos una nueva forma de aproximacién a los lugares por los
que transita Alice.

Precisamente, la musica y los sonidos grabados que aparecen en las canciones
son los que consiguen dar dinamismo a la quietud de la imagen, los que logran
aportar la dimensién temporal y establecer el modo en el que discurre el tiempo
en la escena. La presencia de relojes en la imagen, pero sobre todo en el sonido, es
constante y funciona como un recurso para hacer consciente al espectador del paso
del tiempo. En ocasiones, el sonido de reloj puede confundirse con el metrénomo
que marca la organizacién del tempo de la misica, como sucede en “La atalaya de
los buitres” y “Reflejos”, constituyendo un ejemplo de cémo el sonido y la misica
estan perfectamente imbricados en la banda sonora. Los parametros musicales de
las canciones contribuyen a esta sensacién de avance temporal con la reiteracién
de estructuras de todo tipo: patrones ritmicos, arpegios, fraseos melédicos, instru-
mentacion... la reiteracién es una constante en todo el disco, y funciona a la per-
feccién para mantener la sensaciéon de quietud y el escaso movimiento repetitivo
que predomina en las imagenes de los videoclips.

Sin embargo, esta reiteracién de elementos musicales no se traduce en monoto-
nia sonora; son muchas las canciones que parten de pasajes con escasa instrumen-
tacion y que progresivamente van creciendo, haciendo su textura mas compleja
hasta llegar a una sonoridad plena; es el caso de “Marea baja” o “Nicho de luciér-
nagas”. Esta tltima, ademas, ha servido como base para el trailer del videojuego, en
el que se muestra a Alice atravesando diferentes escenarios, lo que demuestra que
este esquema musical sirve para dar sensacion de avance en el relato. Otro recurso
habitual para lograr este efecto dramatico a través de la masica es el empleo de
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estructuras de tensién-relajacion, que pueden ir desde la introduccién de acordes
disonantes, como los que encontramos en “Viene hacia aqui” o “Trastos viejos”, a
disefios melddicos a base de semitonos, como en esta dltima o en “Sala de maqui-
nas”. Ambos son tépicos sonoros propios del género cinematografico thriller y fun-
cionan normalmente como recurso dramatico a la hora de mantener la expectativa
en el espectador.

Por altimo, no podemos obviar el titulo del videojuego y su alusion al rio. A pe-
sar de la quietud que impera en los paisajes de los videoclips, es habitual observar
elementos naturales que fluyen: el agua de un grifo, las olas del mar, el humo, el
viento, un rio de lava en “A lomos de un volcan”. Todos elementos de la natura-
leza en constante movimiento, en una organicidad que también percibimos en la
manera en la que evolucionan los temas de este disco, jugando con los matices
de intensidad y los colores timbricos de los instrumentos o variando la textura de
diferentes pasajes.

Si bien, tanto los temas como los videoclips de Vetusta Morla se ajustan a la
estética que predomina en el videojuego, reforzando y ahondando en la dinamica
calmada que caracteriza su jugabilidad y la impronta artesanal de la animacién,
desde el punto de vista de los arquetipos narrativos los videoclips no expanden
el relato, no aportan novedad narrativa, sino que mas bien muestran una adapta-
cién desde el formato del videojuego al videoclip. Es decir, una vez mas, la banda
desaprovecha las ventajas de las narrativas transmedia y pierde la oportunidad de
propiciar una expansion de la ficcidn con los recursos que ofrece el lenguaje del
videoclip, por ejemplo, produciendo un videoclip cuyas imagenes no se encuen-
tren en el videojuego y sugiriendo asi nuevos universos narrativos para Alice.
Ahora bien, desde una perspectiva pragmatica, también se pueden interpretar los
videoclips y el trailer-videoclip como procesos comprensivos (Scolari, 2013) que
invitan a los usuarios a conectar con el videojuego. Por otro lado, tal y como indica
la teoria trasmedia, el disfrute de los videoclips, gracias a la masica, funciona de
manera auténoma.
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3.2.1.3. La pagina web

En cuanto al analisis de la pagina web, observamos que tampoco hay una expan-
sion narrativa del relato, sino toda la informacién relacionada con el videojuego:
trailer, informacion y plataformas de descarga. Esto es asi porque el videojuego no
tiene pagina web propia, sino una categoria dentro de la web de Delirum Studios.
La productora ofrece un dossier de prensa en inglés, pero tampoco aprovecha las
ventajas de esta plataforma para ofrecer alguna expansion del relato, ilustraciones
nuevas, juego o adivinanzas asociadas.

3.3. Los contenidos generados por los usuarios

En lo que concierne al tercer objetivo del articulo, mas alla de las producciones
oficiales relacionadas con el videojuego, encontramos una amplia variedad de UGC
que expande el relato de diferentes formas y sin sequir una ldgica planificada en
el tiempo. Se trata de una serie de videos que han sido publicados en redes socia-
les de contenido audiovisual desde 2009 hasta 2018, lo que demuestra la vigencia
de Los rios de Alice y su pervivencia como producto mas alla de los margenes de
su promociéon. La plataforma que cuenta con un mayor nimero de videos UGC
relacionados con el videojuego y su banda sonora es YouTube, y la tipologia que
predomina es el gameplay de los diferentes episodios que componen el juego, en
concreto hay 34 videos publicados entre julio de 2014 y febrero de 2018 que po-
demos incluir en esta categoria. Por su parte, en la plataforma Vimeo encontramos
s6lo 5 videos UGC que utilizan la musica del videojuego como banda sonora para
proyectos creativos o videos familiares. Sin duda, la hegemonia de YouTube en el
consumo audiovisual de internet convierte a esta red social en la preferida para
el perfil de usuario que busca consolidarse como youtuber logrando mas visitas a
sus videos y mayor nimero de suscriptores,’ mientras que la posibilidad que ofrece
Vimeo de subir videos en alta definicion hace mas atractiva esta red social para
publicar producciones con mayor cuidado estético, a pesar de no contar con la
difusién que ofrece YouTube.

Son estos ultimos videos los que mayor interés tienen para esta investigacion,

ya que los gameplay se centran en los trucos y procedimientos para superar las
pruebas del videojuego, respondiendo todos ellos a los mismos patrones: voz en off
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e imagen y sonido del videojuego. En los videos creativos siempre se mantiene la
misica original y se crea contenido visual nuevo; encontramos predominantemen-
te el uso del tema principal de Los rios de Alice como banda sonora para diferentes
proyectos, y s6lo podemos sefialar como excepcion el “speed painting”? de la cara-
tula del videojuego, que utiliza como banda sonora la cancién “Los buenos”. Esta
es la produccién UGC mas relacionada con la historia. También aparece una imagen
del videojuego en el proyecto fotografico “La foto salié movida”?, una creacién au-
diovisual inspirada en el texto homénimo de Julio Cortazar. Un video similar, pero
ya sin alusiones al videojuego en la imagen es “La carcel se ha vuelto pajaro”*, una
inspiracion libre de una frase del poema “El despertar” de la argentina Alejandra
Pizarnik con la misica de Vetusta Morla de fondo. También encontramos proyectos
de abstraccién visual desarrollados con softwares visuales como el Vizualizer® o
efectos como el bokeh®; en ambos, aparecen figuras geométricas que se mueven si-
guiendo los parametros del mismo tema instrumental. Otros usuarios van mas alla
y apuestan por una narracién figurativa ajena al videojuego, pero sobre el mismo
tema musical; es el caso del “journey gameplay” de @LEAMSYT’, en el que se narra
una nueva historia de animacién, un viaje de dos personajes irreales que empieza
en el desierto y acaba en un paisaje nevado.

El tema instrumental Los rios de Alice es la base también para varios videos
familiares, ya sean elaborados por una empresa o por los propios usuarios. Un
ejemplo del primero es el “photo album” de Anna Sansixto® en el que muestra una
secuencia de fotografias de una pareja desde el embarazo al parto de su hijo. Y,
del segundo, una reunién de familias para celebrar el solsticio de invierno en el
Jardin de los Hortales de Pozuelo de Alarcon’® o el titulado “Los rios de Anne”°, con
fotos de la infancia de una nifia en los afios ochenta, y cuyo titulo evidencia una
intertextualidad explicita con el videojuego otorgando a Anne el papel de Alice.

4. Discusion

El videojuego Los rios de Alice, producido por Delirium Studios y Vetusta Morla,
ha sido analizado como un caso de estudio que contribuye a ampliar las escasas
investigaciones existentes sobre produccién y narracion transmedia que combinan
videojuegos y musica.
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Con relacién al primer objetivo, nos encontramos ante un caso paradigmatico
de la musica independiente en Espafa, una banda que ha logrado consolidarse con
una trayectoria de éxito ascendente apostando por estrategias novedosas entre
las que encontramos el proyecto Los rios de Alice. Por otro lado, observamos que
la producciéon de este videojuego surge como consecuencia de la pasién de un fan
de Vetusta Morla, que ademas es productor de videojuegos de Delirium Studios. La
profundidad de la historia de Alice y la calidad de las ilustraciones de Ane Pikaza
convencen a la banda para componer una banda sonora que tiene unos objetivos
mas artisticos y lidicos que comerciales. Esta concebido como una obra estética to-
tal en donde ilustracién, narracién y misica confluyen para crear una experiencia
novedosa, si la comparamos con la que ofrecen otros videojuegos de plataformas.
Por tanto, se trata de una producciéon modesta e independiente que no aprovecha
las posibilidades promocionales que ofrecen las estrategias transmedia para que el
contenido llegue a un mayor niimero de personas, al contrario de lo que ocurri6 en
el estudio de caso de la serie True Bood analizado por Rodriguez-Ferrandiz (2012).

Desde un punto de vista pragmatico, se trata de un ego videojuego que refuerza
las caracteristicas de la banda, la retorica de sus letras, su poética, su universo
estético tanto musical como visual, asi como la predisposicion de Vetusta Morla
para utilizar estrategias innovadoras y poco convencionales en el lanzamiento de
su musica. En otras palabras, Alice parece ser un alter ego de la banda, hasta tal
punto que cuando aparecen los versos de canciones de Vetusta Morla en la narra-
tiva del videojuego se confunde la realidad de la banda con la ficcién de Alice. En
cualquier caso, el videojuego establece una conexion intertextual con otras can-
ciones del grupo.

En cuanto al sequndo objetivo, no cabe duda de que existe una expansion trans-
media, ya que el videojuego cuenta con diversas plataformas que muestran el rela-
to por otros medios. En este sentido, hemos observado la existencia de disco fisico
y digital, pagina web, merchandising, videoclips, aplicaciones y UGC, un total de
siete plataformas que muestran alguna o varias cualidades del contenido. Sin em-
bargo, si volvemos a las indicaciones de los autores citados en el marco tedrico so-
bre las caracteristicas de las narrativas transmedia (Jenkins, 2009; Guerrero-Picod y
Scolari, 2016; Scolari, 2013) observamos que la historia se expande por varios me-
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dios, pero no en todos los casos existe una ampliacion del relato, que si se observa
con mayor claridad en los videoclips y el UGC. Por tanto, de esta investigacién se
desprende que Los rios de Alice no cuenta con una produccién transmedia planifi-
cada por parte de sus productores, sino que mas bien se observa una adaptaciéon del
videojuego al formato de videos musicales. Al contrario que en el caso de Gorillaz
(Jost, 2015; Jefrey, 2017), los productores no han dirigido la expansién transmedia
de los fans, a pesar de que los resultados de estos investigadores indicaron que los
fans generan una respuesta mas positiva a los productos que vende la banda si ha
formado parte activa de la conceptualizacién del relato musical. En este sentido,
tanto Delirium Studios como Vestusta Morla podrian haber puesto en circulacién
a través de las plataformas de videojuego contenidos como musica, ilustraciones,
acertijos, etc. para que los usuarios pudieran expandir la narracién de Alice crean-
do videoclips, ilustraciones o simplemente ampliar el relato audiovisual tanto en
aventuras como en personajes. Esto no ha impedido que los fans hayan invertido
creatividad y tiempo en aportar nuevos contenidos a partir de Los rios de Alice.

La plataforma que mas destaca en esta expansién narrativa son los videoclips,
donde la misica, al igual que en la aplicacién, juega un rol principal. Todas las can-
ciones del album tienen un videoclip, y la disposicion de estos videos construyen
una secuencia narrativa evocada de forma poco explicita debido, a la ausencia de
accién y a la quietud que predomina en todos ellos. Asi los videos configuran un
imaginario acorde con el videojuego en el que abundan elementos naturales que
fluyen (agua, humo, lava) como lo hace un rio; son estampas que invitan a ob-
servar mientras la misica de cada tema avanza. Lo enigmatico de estos videoclips
también anima al espectador a indagar en sus posibles mensajes, una bisqueda que
acabaria dirigiéndole al videojuego.

Por dltimo, con respecto al tercer objetivo observamos que el UGC analizado
fuera de las practicas comerciales muestra una variedad de usos y aplicaciones
tanto de la historia de Alice como de su banda sonora. En este sentido, los videos
UGC que expanden de forma clara el relato responden a contenidos creativos que se
enmarcan en la estética del videojuego y de los videoclips oficiales. La factura vin-
tage y calida en la iluminacion y los filtros de la imagen, las creaciones organicas
de los softwares visuales, la constante presencia de la naturaleza en los escenarios
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y la apelacién a las emociones que se muestran en estos videos UGC indican una
alineacién evidente de los fans de Vetusta Morla con la estética y el discurso del
videojuego y del grupo, configurando un vasto abanico de producciones multimo-
dales diseminadas en un marco temporal amplio que refuerzan, resemantizan y ex-
panden el relato original, incluso en aquellos casos en los que los usuarios utilizan
la banda sonora para sus propias creaciones.

En definitiva, el analisis de Los rios de Alice’® muestra como la metodologia
del estudio de caso nos permite profundizar en la casuistica de cada proyecto, y
pone de relieve que no todas las producciones de entretenimiento provienen de
grandes franquicias, sino que un videojuego modesto desarrollado en el contexto
de convergencia actual puede llegar a desarrollar las capacidades de expansién
narrativa del audiovisual en general y de la masica en particular, que como hemos
visto destaca principalmente en la produccién de videos musicales y en los con-
tenidos aportados por los fans. Por otra parte, este estudio sobre Los rios de Alice
demuestra que el analisis multimodal es una herramienta idonea para ampliar las
investigaciones sobre narracién transmedia desde una perspectiva musicolégica.
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[2] https://www.youtube.com/watch?v=amkQ_FyKY4g (2016)

[3] https://vimeo.com/97862177 (2014)

[4] https://vimeo.com/159884142 (2016)

[5] https://www.youtube.com/watch?v=p2MaJETw6_8 (2017)

ICONO14 | Enero - junio 2019 Volumen 17 N° 1 | ISSN: 1697-8293 | DOI: ri14.v17i1.1242



Narraciones transmedia, misica y videojuegos... | 82
MONOGRAFICO

[6] https://www.youtube.com/watch?v=3GvgxGSvR14 (2011)
[7] https://www.youtube.com/watch?v=RAEF-3ANsw8 (2016)
[8] https://vimeo.com/106828496 (2014)

[9] https://vimeo.com/118554225 (2014)

[10] https://vimeo.com/65633645 (2013)

[11] Los autores agradecen a Patricia Palomares Sanchez su colaboracién en esta investigacion.
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