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Resumen

El presente trabajo contiene w®eccion de bandas sonoras de videojuegos de distintas
franquiciasa las cuales se les realiza un arreglo para formato orquestal que estaran
organizados en niveles progresivos de dificultad teniendo como referencia los programas de
estudios de procesos sinféos para nifios y jévenes que se llevan a cabo en la ciudad de
Bogota, especialmente aquellos a cargo de la Fundacion Nacional Batuta y del Proyecto
Educativo de la Orquesta Filarmoénica de Bogota. Estos arreglos seran trabajados e
interpretados por la Orgsta de Cuerdas del Colegio Salesiano Ledn Xlll con la
colaboraciérde algunos instrumentistas de viento pertenecientes a la Banda Sinfénica de
dicha institucién. Este trabajo en su caracter investigativo plantea el analisis comparativo de
los programas dias dos instituciones mencionadas con el fin de consolidar yamific
criterios de gradacion para la realizacién y organizacion del material a desarrollar a partir de
las bandas sonoras de tal manera que pueda ser aplicado en diferentes procesos. sinfénicos

Palabras clavebandas sonoras de videojuegos, orquesta sinfamadacion

instrumental, adaptacién orquestal, metodologia.
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Las bandas sonoras deideguegos y su aplicacion pedagdgica en los procesos de
aprendizaje orquestal a nivel infantil y juvenil.

Actualmente en la ciudad de Bogota se estan desarrollando varios procesos de
educacion musical dirigidos a nifios y jévenes de todas las locali@stesproyectos tienen
el objetivo de formar mejores personas a través de la musica brindando la oportunidad a los
beneficiarios de explorar y desarrollar sus capacidades artisticas, sociales, personales, entre
otras. Dentro de estos proyectos se encaempcesos sinfénicos en donde se conforman
agrupaciones orquestales con los nifios y jévenes asistentes que regularmente realizan
conciertos en donde se muestran los resultados del trabajo en el aula. Estos conciertos
muestran una gran variedad dentrsdegertorio, pero se destaca sobre todo la masica
folclérica colombiana, las piezas clasicas de renombre y repertorio pedagdgico compuesto
principalmente para el desarrollo de estas agrupaciones en niveles basicos e intermedios.

El presente trabajo pretde gortar una nueva alternativa para expandir el abanico de
posibilidades de repertorio, ahondando en un género relativamente nuevo que hasta hace unos
pocos afos se estd empezando a explorar y a introducir dentro de los conciertos de musica
sinfénica. @ trda de las bandas sonoras de videojuegos. Actualmente los videojuegos hacen
parte de la vida de los nifios y jovenes, ya sea con juegos de celular, computador o consolas y
varios de los desarrolladores de estos juegos se han preocupado por quedossgigathn
una experiencia inolvidable a la hora de jugar acompafiando el desarrollo del juego con una
musica acorde a las situaciones que ahi se presentan o mostrando temas musicales que, al
momento de ser escuchados, automaticamente recuerdan alrjuagstion. Introducir este
tipo de repertorio al trabajado por orquestas infantiles y juveniles ofrece la oportunidad de
aumentar la motivacién de los integrantes para desarrollar sus habilidades musicales al estar

interpretando muasica que muy posibleneeggache en sus momentos de ocio.



Antecedentes

Estudios de la musica de videojuegos

Desde hace casi 50 afios los videojuegos han sido parte importante de la cultura de
entretenimiento a nivel mundial y como parte integral de ismos, la masica, o para ser
mas precisos, el sonido, ha servido como un elemento central en el desarrollo y popularidad
de los juegos. Sin embargo, solamente hasta el afio 2008 se realiza una de las primeras
investigaciones académicas que abarcan de uma f@amplia este tema. Dichalrajo fue
realizado por la canadiense Karen Collins y es titu@ame Sound: an introduction to the
history, theory, and practice of video game music and sound design

En este libro Collins realiza un recorrido histéricdalevolucion del sonido
integpgdo a | os videoj ue g o $hastadas grahees praviscciomgsi mer o s
sinfonico/corales de la actualidad. Ademas de la evolucion de la musica, aborda la
interactividad de las melodias y sonidos con el jugador y@stas pueden tener una gran
influencia en la jugabilidegalertando al jugador de algin peligro, cambiando a un ambiente
mas tranquilo o simplemente haciendo mas amena la partida. Por ultimo, se abarca el tema de
la produccién del audio para un videajoees decir, todo el procede composicion,
grabacién, adaptacion y publicacion.

La misma autora escribe en 2@lying with sound: A theory of interacting with
sound and music in Video Gam&omo su titulo lo indica, el tema central es la interaccion
existente entre el sonido yjabador. Cémo se relaciona la imagen y la situacion del juego
con el sonido, los juegos en los que la propia msa#ea los desafips incluso aquellos

en los que el jugador puede crear temas musicales como parte de los objetivos

1 Onomatopeya de un solo tono, generaltérecha por una computadora o una maquina.
(https://educalingo.com)
2 Facilidad de uso que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus usuarios. (https://dle.rae.es)
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En 2017 Alyssa Aska publidatroduction to the Study of Video Game Mwdicual
fue realizado como un libro para los cursos que ella ofrece a partir de su investigacion
personal sobre musica para videojuegos. Como ella misma lo comenta, la maystoa de e
cursos son dirigidos a p®nas que empiezan su incursion en el mundo de la musica, por lo
gue el lenguaje y los temas del libro son mas abiertos al publico en comparacion con los
libros de Karen Collins.

Como se puede apreciar, la investigacion atacksobre musica para videe@gos es
un tema muy reciente, contando con menos de 20 afios, pero debido al interés que existe
dentro de l@omunidadyamer es posible encontrar varias resefias sobre el tema en
plataformas mas informales como blogs y videopdginas como YouTube.
Adaptaciones de musica de videojuegos

Hacia el final de los 70, cuando algunos juegos ya contaban con temas musicales
caracteristicos ademas de los sonidos de efectos, algunos muasicos empezaron a crear sus
ver si ones fostemas musicales. dne degosnieros ejemplos fue Mellow
Magic Orchestrade Japon, un grupo de tres integrantes que hacian sobre todo musica
electrénica y que, en su primer album, homonimo de la agrupacion (Alfa Studio, 1978),
incluyd en su sencill@omputer Gamenelodias y efects sonoros de juegos de las maquinas
arcade ganando un amplio reconocimiento en Estados Unidos y Eunaipa 198Q)

También en Japodn, pero en la década de los 90, se origind la serie deaonciert
llamadaOrchestral Game Mius Concertsen donde varias orquestas, empezando por la
Orguesta Filarmdnica de Tokio, realizaron varias presentaciones en donde interpretaban

exclusivamente adaptaciones de musica de videojégka,2017) Un ejemplo mas

3 Nombre dado a la comunidad compuesta por usuarios frecuentes de los videojuegos
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reciente de esta tendencia es el albitre Greatest Video Game MugkS Music Group,
2011), interpretado por la Orquesta Filarmdnica de Londres.

Ademas de la iniciativa de orquestas sinfonicas tradicionales de incluir esta esi
Su repertorio, existerrguestas dedicadas Unicamente a llevar los temas mas populares de los
videojuegos a las salas de conciertos, creando grandes espectaculos donde ademas de la
musica se pueden aprectamemdicasdel juego en el fondo, interacciéarcel publico,
concursos, intados especiales de la industria de videojuegos, etc. La asociacion mas
importante a nivel mundial de este estild/edeo Games Livajue ha realizado giras por
Estados Unidos, Europa y Latinoamérica en donde también seamtetas orquestas locales
al espectaculd@Tallarico).
Procesos sinfénicos en Bogota

En Bogoté existen diferentes agrupaciones sinfénicas infantiles y juveniles asociadas
a instituciones educativas como colegios o escuelas de musica. Ademas, entidades
gubenamentales como la Orquesta Filarménica de Bogota o la Fundacion Nacional Batuta
margjan distintos proyectos en la ciudad comoQeatrosFilarménicos. La conformacion de
estas orquestas es miiyersaya que depende de factores como los instrumentoseque
tengan a disposicién, la cantidad de integrantes, entre otros. De igual miaregrerterio es
muy variada

En el caso de la Fundacion Nacional Batuta, el repertorio y sus niveles de dificultad
estan graduados de acuerdo con lo que propone l&ssanrtial Elementde la editorial Hal
Leonard. En estos libros se manejan niveléd @ 5. Por otra parte, la Orquesta Filarmoénica
de Bogot8§8 ficomparte con | a ciudad y con el n
musicos de la orquesta profesial y de arti stas formadores de
(Orquesa Filarmoénica de Bogota, s.ppr medio de videos didacticos y una serie de

contenidos virtuales en los que se exponen los objetivos del programa y los niveles en los
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cuales se divide el proceso. En total son 9 niveles en los que se especifictns aspec el
registro, la tesitura, tonalidades, ritmica, articulaciones, etc., que manejara cada instrumento
en su respectivo nivel, ademas de un repertorio sugerido.
Contextualizacion sobre el uso de la musica de videojuegos como elemento pedagogico

Se llevo a cabo una encuesta en octubre de 2018 (ver Anexo) con 80 asistentes al
Salon del Ocio y la Fantasia en Corferias con el fin de medir el interés de las personas en la
musica de los videojuegos y el impacto que podria tener el llevar este tipo deri@pdet
escena sinfénica. La encuesta se enfoco en tres temas principales: El interés por la musica de
videojuegos en general, la asistencia a eventos de agrupacidaegamy, por Gltimo, si se
ha tenido formacion musical.

Al observar los resultadgoexpresados en los gréaficos 1 a 3 se puede concluir que, para
la gran mayoria de los jugadores, la musica de los juegos es un componente esencial dentro
de la experiencide juego, aunque este género no necesariamente trasciende hacia otras

actividades edonde la gente seguramente prefiere escuchar géneros mas comerciales.

¢, Escucha musica mientras juega?

m Escucha la musica del juegc
® Escucha musica diferente

Apaga el sonido

Graficol
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' ¢La musica es un estimulante para jugar? ‘

nSi

“No

L

Grafico2

4

' ¢ Escucha musica de videojuegos durante ‘
actividades cotidianas?

nSi

“No

L

Grafico3
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Comparando los graficos 45yse aprecia un aumento significativo en el interés por
asistir a un concierto sinfénico si en este se ejecutan versiones orquestales de musica para

videojuegos.

¢ Asiste a conciertos sinfonicos?

®m Mas de una vez al mes
| |
Una vez al mes
mEntre 5y 10 veces al afic
m Entre 1y 4 veces al afio
Cada afno o mas

Nunca ha asistido

Grafico4

¢ Asistiria a un concierto de musica para
videojuegos?

uSj

= No

Grafico 5
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Aunque la tendena no es tan marcada, la gréfica 6 indica que a la mayoria de las
personas les atrae ver a las orquestas interpretando otros géneros. Sobresalen en este sentido
los conciertos con repertorio de musica tradialaolombiana, bandas sonoras de peliculas y

adaptaciones de Rock/Jazz.

¢, Se ha interpretado un género distinto a
musica clasica?

uSj
No

Grafico6

Por otra parte, un tercio de los encuestados afirmé realizar o haber realizado estudios
musicales y al igual que ocurre con la pregunta dékgré se encontrd un alto interés por
incluir la masica para videojuegos dentro del repertorio a interpreédic(gB) a pesar de
gue pocos han tenido la oportunidad de incursionar en este género, como se sefala en el

gréafico 7 a continuacion.
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- e

¢ Ha interpretado musica para videojuegos?

i

nSi
= No

Grafico7

- e

¢ Le gustaria interpretar masica para
videojuegos?

i

nSj
= No

-

Grafico8



Justificacion

En laactualidad vivimos una época donde el interés por la musica clasica sinfonica y
el estudio de la musica de forma académica y profesional ha ido disminuyendo
progresivanente. Se observa como en la mayoria de los conciertos de temporada de las
orquestas lafluencia de publico no es muy alta y en la mayoria de los casos se ven pocas
personas jovenes dentro del publico, a menos que los conciertos sean didacticos o tengan
alguna tematica en especial como ocurrio con el concierto de obras de musica para cine de
John Williams que realizo la Orquesta Filarménica de Bogota (Auditorio Ledn de Greiff,
2018) o Aterciopelados Sinfonico, interpretado por la misma agrupacion ercel aear
aniversario de fundacion de Bogota (Parque Simoén Bolivar, 2018).

Estos ejemplosos indican que la musica sinfonica en si es valorada y que
probablemente lo que aleja al espectador de las salas de concierto, en especial los mas
jovenes, es el reperio. Esto no se debe a que el repertorio o la interpretacién sean malas,
sino que es aaprendido, y por lo tanto disfrutado, por un grupo reducido de persompe
imposibilita la inclusién de un publico que no aprecia un concierto de musica clasica com
un medio agradable de entretenimiento 0 como un género atractivo para escuchar.

Por elcontrario, hay una gran comunidad de personas que encuentran en los
videojuegos una alternativa atractiva para ocupar sus momentos de ocio ya sea reuniéndose
con amiga, jugando en linea o simplemente sentados en la sala de la casa solos frente a una
panglla o con un celular entre las manos. Sin embargo, se podria dejar de ver esta situacion
como un problema y en cambio tomarlo como una solucién al problema de tiefalta
apreciacion hacia la musica sinfénica. La gran mayoria de estos juegos tienen musica
integrada y varios de estos temas han tomado gran relevancia y popularidad. Asi como una
pelicula no seria lo mismo sin la musica de fondo y los efectos sonoros smiddwuegos

se sentirian vacios sin la musica guealcompafia.
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Tomando el ejemplo déixito de conciertos tematicos de musica para cine o popular,
se considera que la musica para videojuegos llevada a las salas de concierto atraera a un
publico mayor emumero y diversidad, quienes ademas empezaran a valorar mas el trabajo
de una orquestadespertaran su curiosidad de verla en accién con un repertorio mas
académico. Ademas, no sélo se podria llevar este repertorio a los programas de las orquestas
profesonales, sino que realizando arreglos aptos para orquestas juveniles e infantiles se
gererara un mayor interés en aprender a tocar algun instrumento sinfénico dentro de esta
poblacion, o, si ya se encuentran en el proceso, ayudaria a motivar la prdatidaahya
gue estarian tocando las mismas melodias que escuchan mientras tienanentesre
ocio.

Hipotesis

De acuerdo con el panorama previamente expuesto, se plantea que la masica de
videojuegos es una excelente alternativa en lo que respectaabtle musical en las fases
de iniciacion debido a su alta aceptacion entre los wifidgenes lo que facilita la
comprension e incrementa el disfruteedta
Pregunta de investigacion:

¢La musica de videojuegos adaptada a orquestas sinfonvieasga podria aumentar
la motivacion de los estudiantes de musica y mejorar la assstenonciertos de orquestas?
Pregunta subordinada:

¢El repertorio que se utiliza actualmente en los procesos orquestales de Bogota
(Fundacion Nacional Batuta, Orquebkilrmoénica de Bogota) es adecuado para conseguir

los objetivos mencionados?



Objetivo general
Realizar adaptaciones orquestales a partir de bandas sonoras de videojuegos
organizadas en niveles progresivos de dificultad que satisfagan las necesidastEsyspu
interpretados por diferentpsocesos orquestales que se desarrollan en la ciudad de Bogota
como lo son las Orquestas de la Fundacién Nacional Batuta, los Centros Orquestales de la

Orqguesta Filarmonica de Bogota y el Proyecto Educativo de la nmstitacion.



Objetivos especificos
Seleccionar un repertorio de musica para videojuegos que pueda ser adaptado de una
manera didactica con niveles progresivos de dificultad para ser interpretado por
orquestas infantiles y juveniles.
Disefiar un repertorioon un nivelde interpretacién homogéneo para todas las
familias instrumentales de la orquesta sinfonica de tal forma que pueda ser ejecutado
por jovenes musicos que se encuentren en la misma etapa de su formacion y que
conformen una agrupacién sinfonica.
Categorizay comparar los niveles de dificultad encontrados en el proceso de
aprendizaje de un instrumento musical (acord8lR ¥ OFB) para poder establecer
puntos en comun durante el desarrollo técnico e interpretativo de los jovenes musicos
y a las neesidades pedjogicas de la ensefianza de cada instrumento.
Demostrar que la interpretacién de musica de videojuegos puede estimular la
disciplina de estudio de los musicos jovenes y atraer a un publico mas variado a las
salas de concierto.
Realizar un resuen de la hiwria de la musica en los videojuegos analizando su
evolucion tanto a nivel de lenguaje como de produccién y de esta manera seleccionar
los temas musicales mas relevantes para tener en cuenta dentro del repertorio que se

va a adaptar.



La musica para videojuegos y su influencia en la sociedad

Desde la aparicion del primer videojuego conay&omputer SpacEsyzygy
Engineering, 1971kl sonido ha sido parte fundamental de la experiencia de entretenimiento.
Incluso en el volante publicitaricedeste juego se destaca esta caracteristica:

Los motores de empuje de tu cohete, las sefiales de giro, el disparo de los misiles y las
explosionedienaran el aire con las imagenes y sonidos de combate mientras tu batallas
contra los platillos voladores p@l puntaje mas alt@Nutting Associates, 1971)

El objetivo principal de estas caracteristicas sonoras era eviggriéeatraer mas
clientes como ocurre con las maquinas tragamonedas de los casinos ya que, al igual que en
los establecimientos de juegos de azar, pueden existir varias maquinas Arcade en un solo
local y se desea llamar la atencidn a nuevos jugadoresgraeagmas ganancias. Es curioso
mencionar que las maquinas presumian de sonidos realistas, cuando engealidad
si mplemente unos fibeepso, aunque uno nho pued
ficticio como una nave espacial alienigena. Mas adelantel afio 1978, encontramos los
primeros intentos de fAm¥sica coadoraWMidvay dentr
introdujo enSpace Invadergana secuencia de cuatro notas descendentes que se relacionaban
con unos extraterrestres que iban bajgralda pantallgparaintentar alcanzar al jugador. A
medida que avanzaba el juego y, por lo tanto, la dificskadcrementaba, el tempo
aumentaba generando un efecto de angustia y desafio en los jugadores.

En la década de los 80 el desarrollo de la tegialpermitié que las secuencias
musicales tuvieran una mayor extension. Un ejempRadly X (Namco/Midway,1980) en
el que sonaba una melodia de 6 compases de los cuales el primero de ellos se repetia 4 veces
seguido del mismo motivo en un registro rgéeve repetido 2 veces. Esta secuencia se

reiteraba una y otra vez sin pausa durante el desarrollo del jaeigodio uso de un recurso
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muy recurrente en la musica de videojuegos conocido tmoph que de alguna manera
compensaba las limitaciones de ater@amiento de las maquinas de juegos. Otros juegos
comoFrogger(Konami, 1981), en el cual el jugador controtea rana que debe atravesar la
pantalla sorteando obstaculos, reproducian temas musicales algo mas extensos cuya
repeticion continua era innecesaya que cambiaban de forma abrupta cada vez que la rana
llegaba a la meta, lo cual les tomaba a los jugediarenos tiempo que la extension de la
pieza.

Junto al mercado de las maquinas arcade, poco a poco fueron surgiendo las consolas
caseras de lasiales sobresale notablemente la Nintendo Entertainment System o NES con su
juego emblem&uper Mario BrosLaNES poseia un sistema de sonido de cuatro canales que
eran usados por lo general para melodia, acompafiamiento, linea de bajo y percusion o efectos
sonoros, lo que daba la posibilidad de mas desarrollo tanto arménico como polifénico dentro
de la musica deok juegos. En la musica &eper Mario BrogNintendo, 1985) se aprecian
varias formas de combinar estos canales creando distintas texturaterga ptincipal,
tambi ®1 conocido como AOverworl do, | os tres
primem parte haciendo acordes con ritmos sincopados como se aprecia en la llustracién 1. A

partir de la segunda frase, el bajo se independiza ritmntarde los otros dos canales.

4 Palabra en inglés que se refiere a un proceso, sistema o estructura circular, la cual termina donde
comienza y viceversahitps://www.significados.con/


https://www.significados.com/
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llustracionl: Super Mar i o BopjiKsndo, &y er wor | do ( K

También era muy recurrente usar arpegios o acordes quebrados a un tempo rapido
para generar una textura mas lleshendo lgposibilidad de progresiones arménicas mas

compl ejas como e n ThelLegéned ohzelddimiend,dl@86. Hudtradoa

2).

Piano nsz legato

i)
T

T
T

llustracion2: The Legend of Zelda, "Dungeon” (Koji Kondo, 1986)

En 1987 los sonidos y la musicaMetroid, también de la compafia Nintendo, iban a
representar un cambio de tendencia dentro del cal@pa musica para videojuegos. Para ese
momento los temas que aparecian en los juegos se apreciaban cada vez cqetodslass
desarrolladoras buscaban crear melodias llamativas como fondo de la partida. Incluso ya se
utilizaba comunmente el térmifiom¥%s i ca para jugaro. Sin embar

musica de Metroid, Hirozaku Tanaka, confesé que no estaba felesadendencia, sino que
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deseaba crear temas que realmente lo introdujeran a uno en el juego, donde no hubiera
distincidon entre el sodo de fondo y los efectos de la accion del juego. Tanaka afirma:

El disefio de sonido de Metroid tenia la intencion ddssantitesis de esa tendencia.
Yo tenia un concepto que la musica de Metroid no deberia ser creada como musica para
jugar, sino comanusica que hiciera que los jugadores se sintieran como si encontraran a
una criatura vivi ent eenMétréid sol€es msada sldinaleaespués a
de matar a Mother Brain. Eso es porque yo queria que soélo el ganador tuviera una catarsis
al maximo nivel. Por esta razon decidi eliminar las melodias durante el {Begodon,
2002)

Compitiendo con la NES se encontraba la Commodore 64, que no era propiamente

una consola sino un computador personal con un ampétogatde videojuegos dentro de su

inventario de software. En los primeros juegos para Commodore 64 era comun usarecovers d

me

canciones de distintos géneros, desde musica clasica hasta populares canciones de rock. En el

juegoWicked(Electric Dreams, 1989kspodia escuchar el Preludio N° 2 del primer tomo del
Clave Bien Temperadie Johann Sebastian BacMgrte de Gustav Hols mientras que en
Frantic Freddie(Commercial Data Systems, 1983) sonaba el primer movimiento de la
Quinta Sinfoniade Ludwig van Bethoven yCrazy little thing called lovee Queen. Como
cuentan los compositores Martin Galway y Mark Cooksey, esto s& aleldéseo de los
programadores de ambientar sus juegos con musica que a ellos les gustara,
independientemente de si eran acordedadmamica del juego, a pesar de los deseos de los
compositores de incluir su propia musf€arr, 2001)

En el afio 1991 se daria un acontecimiento que supondria una liberacién de la
capacidad creativa de los compositoreseSiablecié un protocolo estandarizado que
permitia que diferentes dispositivos fueran compatibles en cuanto a reproduccion de sonido.

Ede protocolo se conoce como General MIDI (Interfaz Digital de Instrumentos Musicales, en
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espafol). Esto permitia quemeadiera programar el sonido en un dispositivo, como un
sintetizador o un computador, y este fuera leido y reproducido de forma fieh €onsola o
un teclado electronico. Algunas ventajas del General MIDI era la disminucion del tamafio de
los archivos, laqque permitieelaboratemas mas extensos y que los compositandgepan
dedicar mas tiempo a la creacion de la masica sin preocuparse pomasegto
programacion. También permitia un mayor control sobre el producto sonoro ya que no sélo
se controlaban las notgl ritmo sino otros aspectos como las dinamicas, el instrumento, el
paneo en el caso de las consolas estéreo, los cambios de tenepotres.

Simultaneamente, la empresa LucasArts, conocida por la franquiStardé/ars
desarrollo la tecnologia iMasque permitia un mayor nivel de interactividad entre la musica
y el juego, ademas de que las transiciones entre los temas eran nascbuanes y fluidas.
Esto era posible debido a que en las pistas musicales se marcaban puntos de cambio y
secuencias deansicion que se activaban cada vez que el juego requeria un cambio de la
musica como, por ejemplo, cuando el personaje entraba abitacion en particular, a un
ambiente diferente o la situacion del juego cambiaba, por ejemplo, de un momento tranquilo
a una amenaza inminente. De esta manera, los cambios en la mdsica no eran cortes repentinos
COMO en juegos previos o que usaban ebpmd MIDI. Un juego que aprovecha esta
tecnologia e3he day of the Tentac{eucasArts, 1993).

También las nuevas caslas introdujeron la Sintesis de Frecuencia Modulada o
Sintesis FM que ofrecia una mayor variedad de timbres y sonidos. A su vegperitos
eran cada vez mas similares a su version acustica. Un ejemplo del uso de esta tecnologia en
una consola de la Bua generacion, las 48t, es el de la Sega Génesis. En la musica de su
juego mas emblematic8onic the Hedgeha@ega, 1991), se amia un sonido mas realista
y con mas planos sonoros que los 4 apreciados en la NES. Sin embargo, el conceptoy la

estrudura sigue siendo similar al mencionado previamente con la muasica de la mayoria de los
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juegos de Nintenddremadargos para los niveles normales y cortos pero enérgicos para las
peleas contra los enemigos finales. Continuabaloégpsy los cortes subitos entre los

cambios de temas o0, a lo mucho, una disminucion rapida del volumen antes de cambiar al
nuevo tema. 8iembargo, en la Sega Genesis podemos encontrar mas ejemplos de
interactividad entre la musica y el juego. Hre Looneyrunes game, Desert Demolition

(Blue Sky, 1995) la musica acelera o se ralentiza de acuerdo con las acciones que ejecute el
jugador corsu personaje. La musica, sin embargo, era relativamente simple, pero se destaca
el hecho de interactuar de una forma wliéscta con la dinamica del juego.

Lo mas distintivo de la musica del Sega Genesis era el estilo Rock Progresivo ya que
el sonido genexdo por el chip y la sintesis FM era bastante cercano a los instrumentos
utilizados dentro de este género. La estruaerastas piezas musicales buscaba alejarse de
|l a est®tica fipegajosaodo que era com¥%“n en Nint
0 progresiones armonicas que al juntarse creaban una mayor unidad mas compleja. Por
ejemplo, erPirates of Dark Wate(Sunsoft, 1994) los temas de cada nivel mantienen una
linea de bajo fija mientras se hacen pequefas variaciones melddicas por encima.

Simultdneamente al desarrollo de estas tecnologias, encontramos los juegos
almacenados en GROM. Estos dispositivos cuem con mayor capacidad de
almacenamiento que los cartuchos o disquetes que se usaban hasta el momento lo que
permitia que se le pudiedar un mayor espacio a la muasica, produciendo un sonido mucho
mas realista e incluso posibilitando la inclusion de nadgiabada en vivo en lugar de
aquella creada por medi o del | enguaj e MIDI Cc
Wi nged ARinglé&dntasy WIESquaresoft, 1997).

También a finales de los 90 habia juegos de computador cuya musica tenia un
enfoque dtinto al visto en las consolas de Nintendo y Sega. La idea era crear ambientes

sonoros que acompafaran las partidas en vez de melddiesar una atmdésfera que no



29

agotara auditivamente a los jugadores ya que en varios juegos céme ehEmpires
(Ensemble Studios, 1997) las partidas llegaban a ser muy extensas, incluso de horas, y todo
eso sobre el mismo ambiente.

En 1993 se lanzandagrimeras consolas 3fit entre las que se encontraba la Atari
Jaguar, cuyos juegos también se almacenaban en CzoBstda no tuvo mucho éxito, pero
algunos juegos lograron un buen nivel de popularidad. Este es el cbsmpest 2000
(Atari, 1994) ge fue uno de los primeros juegos cuya banda sonora, también producida por
Atari, fue comercializada de forma indepentieal juego. Igualmente ocurrié con la masica
deFinal Fantasy Vl] para Play Station y Computad®ersonalcuyamusica, compuesta por
Nobuo Uematu, fue vendida por separado en 4 CDs, es,dgmioximadamente 4 horas de
musica. A diferencia de varios juegos deyF8&ation que continuaban con la dinAmica de
temas relativamente cortos con repeticion continua y cortes repentinos entre temas, el
aprozechamiento al maximo del lenguaje MIDI permiti6 mas dinamismo entre los temas que
no debian repetirse eternamente, sjne podian cambiar con mas fluidez acompafiando el
discurso del juego. Los juegos paradasvasconsolas de Nintendo también ofrecen
ejemplosdestacables de un gran manejo de la banda sonora. Este es elldashegend of
Zelda: Ocarina of TiméNintendo, 198) para Nintendo 64, con musica del compositor Koji
Kondo, también conocido por los temasSiger Mario BrosEste juego aprovechadme se
conoce comdadeo fundido cruzadoEs decir, cuando hay un cambio en el juego que
requiera un cambio de la miajen lugar de hacer un cambio repentino, el tema actual
desaparece lentamente al tiempo que empieza a sonar el nuevo tema haciendvenlay
transicion.

Otro tipo de juego en donde la musica es fundamental en el desarrollo, dere&ie
videojuegositmicos en los cuales los jugadores deben responder ante una melodia o ritmo

presentada en el juego presionando botones en un ordemgmtooen particular. El ya
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mencionaddcarina of Timeaprovecha su amplia y variada banda sonora para incluir estos
elementos como parte integral del juego a pesar de ser del género aventura. En ciertos
momentos, el jugador debe tocar unas melodias atilzana secuencia de notas asignadas a
cada boton del control. Estos juegos ritmicos existen practicamente desde que los
videojuegos se volvieron comercial&@such mgAtari, 1974) es uno de los primeros

ejemplos en donde el jugador debia repetir un patrésentado en los cuatro botones del
dispositivo que incluian un tono diferente para cada uno. Este género fueaasido hasta

llegar a juegos de baile, donde el control no se maneja con las manos sino con los pies como
ocurre con el famosbDance, dace RevolutioiKonami, 1999).

Por ultimo, se encuentran los juegos para teléfonos celulares o smartphones y los
multijugadores en linea. En estos juegos se le ha dado una menor importancia a la masica
interna del juego, debido a que la mayoria de losriogsuiegan en ambientes donde no se
puede hacer ruido, en el caso de los juegos de smartphones, o en donde existe una
comunicacion constante entre los jugadores cuando las partidas son en linea por lo que
generalmente se juega en silencio, asi que lasrdadores no tienen como priorideca
una banda sonora extensa que acomparie permanentemente las partdaslosrjuegos
mencionados previamente. Por lo general s6lo se compone un tema principal que suena al
abrir el juego, mientras que data la partida solo se escuchan algunos efectos sonoros o un
fondo musical muy tenue. Asi lo podemos apreciakregry Brds (Rovio Entertainment,

2009) que tiene un tema principal muy conocido, pero durante el juego sélo escuchamos a los

pajaros gritandgunto con los sonidos de destrozos y estructuras cayendo.



Programas orquestales en Bogota

En la ciudad de Bogota existen numero significativo de procesos sinfénicos que,
en su mayoria, hacen parte de instituciatgativas como colegios y escuelas de musica de
caracter privado. Entre los colegios sobresalen aquellos pertenecientes a comunidades
religiosas como, por enplo, la comunidad Salesiana que cuenta con el Colegio Leon XIll,
el Centro Don Bosco y el colegduan del Rizzo. Otras instituciones educativas que cuentan
con Banda y/u Orquesta dentro de sus procesos de formacion son el Gimnasio los Pinos,
Colombo Ameican School, Saint George School, Gimnasio del Norte, entre otros. Estas
instituciones al ser dearacter privado o contar con el respaldo de una gran entidad como lo
son las congregaciones religiosas poseen por los recursos para poder sostener désuss pro
ya que la adquisicion de instrumentos y adecuacion de espacios requieren una inversion
consierable. Sin embargo, existen en Bogota dos organismos que han desarrollado grandes
proyectos con el fin de llevar a jévenes de bajos recursos la positbditadina formacion
musical solida alrededor de la participacion dentro de agrupaciones sinfasitsass el caso
de la Fundacién Nacional Batuta y el Proyecto Educativo de la Orquesta Filarménica de
Bogota (OFB).

Tanto Batuta como la OFB, ademas deal#ol social que realizan, son hoy en dia
referentes en cuanto al desarrollo de la formacién msidanica dentro de la ciudad.
Muchos de los procesos de colegios previamente mencionados tienen como faro los
programas y planes de estudios desarrollpdo8atuta y la OFB, obteniendo ademas gran
parte de su material artistico y pedagogico de ld®tabas que disponen. En 2017 Batuta
publicé su Programa de Formaciéon Orquestal en donde se encuentran, entre otros, los
objetivos, las etapas de formaciémmetodologia de trabajo y una guia de repertorio
orquestal por etapas. A su vez, este prograt@almsado en la serie de libEssential

Elementdle la editorial Hal Leonard cuales referente en paises como Estados Unidos. Por
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otra parte, la Orquesklarmonica cuenta dentro de su aula virtual comaterial

desarrollado por mas de 300 artidtasnadores y 20 maestros jefes de fila de la orquesta
profesional en el cual estan las competencias a desarrollarse en cada uno de los instrumentos
a lo largode 9 grados de dificultad. Las competencias a su vez estan divididas en 3 ejes:
interpretacion msical, formacion de habitos y apropiacion de repertorios.

A pesar de que los dos planes de estudios mencionados se dirigen al desarrollo
musical de nifios y j@nes de la ciudad de Bogota alrededor de la conformacion de una
agrupacion sinfonica, los enfoquée estos, al menos en el planteamiento de los textos, son
diferentes. El programa de Batuta relaciona principalmente el desarrollo de la agrupacion en
su tdalidad con base a un modelo orquestauela. Es decir, su texto se refiere a los
contenidos tédnos, tedricos y musicales que la orquesta ira desarrollando de forma colectiva
a lo largo de su proceso. Por otra parte, en el plan de estudios del PEajtatvo de la
OFB estan especificados los contenidos de cada uno de los instrumentos poo sparad
donde se sefiala el registro, las articulaciones, la ritmica y otros aspectos técnicos a trabajar
por el estudiante en cada uno de los niveles. Lo ansariee reflejado en que el programa de
Batuta especifica que fmolderl eop eref(8opage &g i e oe |
Trivifio, 2017)que la Fundacion maneja, entendiendo el repertorio interpretado por la
agrupacion, nentras que en los contenidos de la OFB se aprecia un mayor énfasis en el
desarrollo técnico dehstrumento de la mano con un repertorio tanto individual como grupal.
Como ya se menciond, una de las razones de esta diferencia es la influencia del método
Essential Elementsn el programa de Batuta, en donde los contenidos estan disefiados para
ser trabgdos por toda la agrupacién de forma simultanea. Otra diferencia importante entre
los dos programas es la amplia dedicacion que tiene el texto del progr&atuth hacia la
parte social de la formacion musical, entendiendo el trabajo grupal como unpaeiel

crecimiento personal tanto del individuo en si, cdanmandoparte de una sociedad. El
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programa encontrado en el Aula Virtual de la OFB es mas agamé@unque dentro de los
objetivos globales planteados por el proyecto educativo también seapéhmitabajo social
con los beneficiarios.

Al realizar esta comparacion no se pretende emitir un juicio de valor o ubicar un
programa por encima de otro simostrar como ambos programas tienen enfoques que, por
sus diferencias, se pueden complementaeetaportando distintos conceptos que ayudaran
a desarrollar unos criterios mas completos a la hora de disefiar un repertorio pedagdégico para
orquesta con rmeles de dificultad progresivos. Dos aspectos claves en los que coinciden
ambas instituciones soan primer lugar, la divisién de los niveles en 3 bloques, cada uno
con tres grados. En el caso de Batuta se les nombra Orquesta B [grados 1, 1.5y 2§ Orques
A [2.5, 3, 3.5] y Orquesta avanzada [4, 4.5S]race & Trivifio, 201) En el proyecto
educativo de la OFB la nomenclatura usada es nivel basico [grados 1, 2 y 3], nivel medio [4,
5, 6] y nivel avanzado [7, 8, @Prquesta Filarmdnica de Bogota, s.A)pesar de nombrarlos
de formas distintg se aprecia que ambos programas presentan 9 grados de dificultad en el
desarrollo instrumental que coinciden en ciertos puntos los cuales se podran ay@ciar
adelante. En segundo lugar, esta el hecho de que, tanto en el texto como en la préactica, se
maneja un nivel de flexibilidad en cuanto a la aplicacién de los contenidos. Por ejemplo, cada
grado de dificultad esta planteado para desarrollarse en wwsehestres, pero se entiende
gue el ritmo de aprendizaje y el contexto es diferente para aidairo y por lo tanto se
prioriza la correcta apropiacion de los contenidos sobre el cumplimiento temporal de una

malla curricular como ocurre en los colegtoadicionales.



Niveles de gradacion

Tomando como referencia lpsogramas de estudios previamente mencionados se
realizara una gradacién dividida en tres niveles con tres grados de dificultad cada uno. Los
niveles se nombraran del mismo modo que gmagrama de la Orquesta Filarmonica:
basico, intermedio y avanzadas contenidos de cada nivel estaran comprendidos en los
siguientes parametros: Orquestacion y textura, registros y tonalidades, intervalica, ritmo y
métrica, dinamicas y articulacionesero de algunos de estos temas se tratara a la
percusion de formandependiente procurando, sin embargo, que cada concepto se vaya
fijando de forma homogénea en todas las familias instrumentales.

Tablal. Orquestacion y Textura

Nivel Orquestacién Textura

Basico (Grados-B) 1Fl.10b.2Cl 1 Fqgt. Texturas principalmente
2Crn. 2 Trp. 1 Trb. 1 Tub. homofénica con maximo
2 percusionistas (1 xiléfono tres planos sonoros: melodi
y 1 en instrumento de alture bgo y acompafiamiento
indefinida). armonico.
Vin. I. Vin. Il. Vla
(doblando VIn. 1) Vcl. Chj.

Intermedio (Grados-8) 2 Fl. 2 Ob. 2 Cl. 2 Fgt. Texturas a cuatrpartes con
2 Crn. 2 Trp. 2 Trb. 1 Tub. presencia de polifonia a do:
3 percusionistas (se afiader voces. Posibilidad de solos
timbales sinfénicos). en todas las familias
Vin. I. VIn. II. Vla. Vcl. Cbj. instrumentales.

Avanzado (Grados-9) 2 Fl. (piccolo opcional) 2 Texturas homofénicas y
Ob. 2 Cl. 2 Fqt. polifonias a 3 0 mas voces.
4 Crn. 3 Trp. 2 Trb. 1 Tub. Mayor presencia de solos.
4 percusionistas (timbales, Posibilidad de divisi en
teclado, 2 multipercuén).  cuerdas.
Vin. 1. Vin. 1. Vla. Vcl. Chj.

Nota FI = Flauta, Ob = Oboe, Cl = Clarinete en Si bemol, Fgt = Fagot, Crn = Corno en Fa, Trp =
Trompeta a Si bemol, Trb = Trombdén, Tub®uba, VIn = Violin, Vla = Viola, Vcl = Violoncello, Chj =
Contrabajo

Se descarto el uso de instrumentos como piano o arpa debido a la poca disponibilidad

de intérpretes en formacion dentro de los procesos orquestalesutiathde Bogota.
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Registros y tanalidades.

A continuacion, se presenta una tabla con los registros manejados por cada
instrumento en cada nivel. En el caso de los instrumentos transpositores (clarinete en Bb,
corno en F y trompeta en Bb) se emplearadatesa correspondiente de cadatrumento.

En el grado 1 se indican los sonidos especificos que cada instrumento trabajara. A partir del
grado dos se ensefia un rango de notas el cual estard demarcado de la siguiente manera:

Tabla2. Convenciones en loangos de los registros.

Simbolo Significado Ejemplo
El rango incluye Unicamente las notas sir Flauta, nivel 2: G4, A4, Bb4
alteraciones junto a las sefialadas con ur B4, C5, D5
asterisco (*).

espectracromatico exceptuando las notas C3, C#3, D3, Eb3, E3, F3
marcadas con un asterisco (*).

Aplica Ginicamente para la familia de las Viola, nivel 2: A3, B3y C4
cuerdas. Indica las cuerdas al aire se tocaran con los dedos 1,
entendiendo que las demés notas del rar Y 3 respectivamente sobre |
sonejecutadas haciendo uso exclusivo de cuerda Sol.

primera posicion.

% El rango incluye todas las notasl Trombon, nivel 2: A2, Bb2,

Junto con la progresion de la tesitura instrumental, se establecen las tonalidades que
se utilizaan en el repertorio. Un gran porcentaje de la musica de videojuegos esta compuesto
sobre escalas modales y existe un amplio uso de cromatismos, por lo que no se hablara de una
progresion de tonalidades sino un mayor uso de alteraciones manteniéndas¢asn es
diaténicas, respetando la intervalica y el uso de cromatismos mencionados posteriormente.
Nivel Basico.Maximo dos alteraciones con posibilidad de modulacion a primer grado
de vecindad tonal. Para el caso de la percusion, el Gnico instrumentcad@afohefinida
gue se trabajara sera el xilofono. Se puede abarcar todo el registro del instrumento teniendo

en cuenta los criterios a nivel de alteraciones e intervalica mencionados en este apartado.
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llustracion 3: Registros Nivel Basico

Nivel Intermedio. Maximo 3 alteraciones con uso demratismos de paso. En este
nivel se podan introducir los cambios de clave para el fagot, la viola y el violoncello.
Aunque el registro de todos los instrumentos se va ampliando progresivamente, se procurara
mantener la tesitura en el registro donde nfejocione el instrumento de acuerdo @&mol
gue esté cumpliendo dentro del arreglo. Es decir, no se forzara al instrumentista a llegar a los
extremos de su nivel a menos que la musica asi lo requiera.

En todos los instrumentos de la familia de las cisehddadas, las notas superiores

del rggistro indicaran que posicion se debe usar para alcanzar la nota con el cuarto dedo. Por
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ejemplo, para tocar el Ben el violin en el nivel 6 se debe alcanzar la tercera posicion en la
cuerda Mi. Es decir, que en lasas cuerdas también usarerhastda tercera posicion

alcanzando las notas SpD05y Fa4 en el respectivo orden descendente.
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llustracion4: Registros Nivel Intermedio

A partir del nivel intermedio se introducen los timbales sinfénicos a la seccién de
percusi -n, uUs8n®®Ye elnoxesdea F2@pa2dInd eyntr as
en el nivel avanzado. También se hara uso del Glockenysgi®ibrafonolos cualesal
igual que el Xiléfono, podrahacer uso de todo su registro teniendowsnta los criterios de

alteracione® intervalica.

q L
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Nivel avanzado Cualquier tonalidad que sea requerida con amplio uso de

cromatismos.
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llustracion5: Registros Nivel Avanzado

Elementos interpretativos

Por regla general se manejaran tempi moderato y, a medida que se usen nuevas
figuras, se ird desarrollando un trabajo de agiliddd resistencia en notas lagg Los
contenidos enunciados a continuacion son de caracter acumulativo, por lo que cddaaivel
uso de los conceptosencionads junto con las de los niveles previgs. el caso del nibo,

con cada figura nueva en el tamoase entiende que se incluyen los silencios respectivos. Es
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posible que los instrumentos de percusion ejecuten figimaisascorrespondientes al nivel

superior en el que se encuentra el arreglo, particularmente astlogrientos de altura

indetermnada.

Tabla3. Intervalica y ritmica

Grado Intervalica Ritmo y métrica

1 Unicamente grados conjuntos, Corcheas, negras y blancas
excepto en las cuerdas que s6lo en compas binario simple
manejan cuerdas al aire. Si se (2/4 y 4/4) sin uso de
requiere un salto debe haber un contratiempos.
tiempo prudente de silencio para
preparar la nueva posicion.

2 Grados conjuntos:lauta: cuidar el Compas ternario sintg
cambio del Do al ReCuerdas (3/4). Blanca con puntillo.
Evitar cambios de cuerda en Antecompas
figuraciones rapidas.

3 Saltos de tercera en maderasy  Negra con puntillo.
cuerdas. Saltos entre armdnicos Contratiempos de corchea.
para los metales sin salirse del ~ Semicorcheas.
registro.

4 Triadas arpegiadas hasta la octav Compagsle 2/2.

5 Cromatismos de paso. Corcheas, negras y negras

con puntillo dentro de
compas compuesto (6/8).

6 Saltos de intervalos justos y Contratiempos a nivel de
consonantes hasta la octava. semicorchea (compas

simple). Tresillo.
7 Todo tipo de saltoBasta la octava. Otros compases compuestc
(9/8, 12/8). Semicorcheas.

8 Escalas cromaticas Grupetos diferentes a
tresillo: dosillo, cuatrillo,
quintillo, etc. Cambios de
compas.

9 Saltos supéores a la octava Compases irregulares (5/4,

718, 8/8, etc.)hemiolas.
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Tabla4. Dindmicas y articulaciones

Grado

Dinamicas Articulaciones

1

No se escribiran indicaciones Notas separadas. Ataque
dinamicas. Se considera una etap (picado) simple en vientgs
dedescubrimiento del sonido Detaché en cuerdas.
natural de cada instrumento y

durante el trabajo de emshle se

pretende encontrar un buen balan

a partir de la escuchay la

conciencia del rojjue se esta

ejecutando.

Forte y piano. Encontrar contraste Picado doble. Legato de
dentro de las posiidades sonoras hasta 3 notas (negras en 3/
de cada instrumento.

Hasta este nivel s6lo se manejara Cambio entre arco y
las dinamica$, mf, py estas seran pizzicato en cuerdas.
indicadas como matiz general,

siendo responsabilidad del directc

el trabajo de balance

Crescendo y diminuendo. Staccato
Desdé€ff hastapp. Acento ysf. Picado triple.

Reguladores. Se pretende Ligaduras de 4 0 mas notas
diferenciar entre reguladores y los

cambios dinamicos introducidos e

el nivel 4 en cuanto a gues

primeros sugieren cambios en la

sonoridad sin alterar la dinamica,

mientras que cresceda y

diminuendo implican la transicion

hacia un matiz diferente.

Cambios subitos de dinamica. Ej: Staccato ligado. Louré en
fp. Indicaciones dinamicas cuerdas

diferenes para cada instrumento ¢

acuerdo con los requerimientos

musicales.

Diferenciacion de dinamicas Trinos, trémolos y vibrato
intermediasmpy mf. (en solos).

Ampliacién total del rango Mudltiples cuerdas.
dindmico:fff y ppp.




Seleccion yAdaptacion de Repertorio
A continuacién, se presentan las piezas musicales escogidasgiaia las
adaptaciones correspondientesada uno de los grados teniendo en cuenta los criterios
previamente descritos.

Tabla5. Repertorio

Grado Juego Tema musical Compositor Consola Ao
1 Super Mario World 2: Story Music Box Koji Kondo SNES 1995
Yoshi 6s | ¢
2 Super Mario 64 Pi r anha KojiKondo N64 1996
Lullaby
3 Donkey Kong GangPlank David Wise SNES 1994
Country Gallem & Fear
Factory
4 Final Fantasy V The Fierce Battle Nobuo SNES 1992
Uematsu
5 Chrono Trigger Frog6s T Yasunori SNES 1995
Mitsuda
6 The Legend of Zelda: Hyrule Field Koji Kondo N64 1998
Ocarina of Time
7 Castlevania: Marble Gallery  Michiru PS 1997
Symphony 6the Yamane
Night
8 The Legend of Zelda: End Credits Koji Kondo N64 1998

Ocarina of Time

9 Kirby Superstar Mar x 6 s T Junlishikawa SNES 1996

Con el fin de limitar los criterios de busqueda debido a la amplitud deaepe
disponible, se ha decidido unicamente tomar ejemplos de bandas sonoras de videojuegos

creados para las consolas de tercera, cuartintagieneracioh Como se sefial6 en el

5 3ra generacion: Nintendo Entertainment System (NS®itendo Gameboy (GB)
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apartado dedicado a la historia de la musica de videojuegos, es a darterdera
generacion de Videoconsolas donde la musica tiene un papel relevante durante el juego y se
pueden apreciar temas nm&élaborados tanto melédica como armoénica y ritmicamente.
Ademas, en estas generaciones de consolas la gran mayoria de loausitaes fueron
creados a patrtir de lenguajes como el MIDI o similares lo que brinda una amplia gama de
posibilidades para adastesos sonidos a los instrumentos de la orqeesiagar de hacer
simples transcripciones de las versiones orquestales nasdern

Otro aspecto que se tuvo en cuenta para la seleccidn del repert@iio fue
reconocimiento actual des videojuegoy sus pesonajes sumado mhpacto dentro de la
historia.Como se mencioné previamer8aper Mario Broda sido el juego emblema de la
compafiia Nintendo desde su lanzamiento en J@&mas dserla franquicia mas vendida
en la historia de los videojuegSoliath, s.f.)y cada consola que lanza al mercado esta
compainiia viene acompafada de una nueva vetaicual puede estar concebidato en el
estilo de juego de plataforma tradicional (New Super Mario Bros. U Deluxe, 2019) como en
otros géneros como lo son las carreras (Super Mario Kart) o las peleas (Super Smash Bros.).
Esta compafia tambi@provechal desarrollo de tecnologias mas avanzadas para presentar
una nueva edicion de su juego de aveniima Legend of Zeldsiendo el uitmo de ellosThe
Legend of Zelda: Breath of the W{@017) para Nintendo Switch.

Junto con Mario, otro personaje que ha estadeente en multiples juegos desde los
80 es Donkey Kong. Incluso, Mario y Donkey Kong se dieron a conocer al mundo en el
mismojuego, homoénimo de este Ultimo personaje en 1981. En ese juego, Donkey Kong era el

villano y Mario, en ese entonces llamalimrpman debia shir por unas plataformgsara

4ta generacion: Super Nintendo Entertainment System (SNES), Sega Genesis
5ta generacién: Nintendo 64 (N64), Nintendo Gameboy Color (GBC), Sony PteynIRS)
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rescatar a una princesa del malvado gorila. Con el tiempo, Donkey Kong se conwirtié e
personaje independiente con su propia franquicia de videojuegos empezando con la serie
Donkey Kong Countrgara el SNES. ikla actualidad sigue compartienelcena con Mario
en los ya mencionad@&uper Mario Karty Super Smash Bros

Como se aprecia,iftendo ha sido unangpresa que procura darle vigencia a sus
personajes clasicos reinventandolos con cada entrega, ya seagmsrjuevos, versiones
mejoradas de juegos clasicos o juntandolos dentro de otros géneros. Un ultimo personaje que
pertenece aste grupo es Kirby, un mufieco pequefio, redondo y rosado que también
pertenece al género de las plataformas. La musica deiegtetjene la caracteristica de ser
enérgica y ritmicamente muy variada con varios ejemplos de cambios de compas y uso de
compass irregulares como ezl tema que sera utilizado para el grado 9.

Otra franquiciacon numerosas secuekao largo de la historide los videojuegos es
Final Fantasycuya primera entrega fue en 1987 y la mas reci€ina| Fantasy XYen
2016.A lo largo de la historia, ha vendido méas de 100 millones de unidades a nivel mundial
(Goliath, s.f.)y ha estadpresente en todo tipo de consoldssde la NES, las distintas
evoluciones de Play Station, ComputagoPersonale$Smartphones, entre otros. La misma
empresa encargada Bimal Fantasy Square, publicd un juego en @%0s90 del mismo
género RPG (juego de rol, en esdailamadoChrono Trigge que tuvo anto éxito en su
momento como larincipalfranquicia de Square

Por ultimo, dentro de los juegos seleccionados para las adaptaciones se encuentra
Castlevaniade la empresa Konami. Su primer juego fue lanzado enc®88 subtitulo
Vampire Killer. Actualmente cuenta con una sefetelevisiorproducida por Netflix basada
en los videojuegos. Se escogié un tem&ytaphony of the Nighebido a que, como su
titulo lo indica, hubo una atencion espesiabre la banda soreexpbrando géneros desde

la musica barroca hasta el Rock.
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Caracteristicas de los temas seleccionados

Grado 1: Story Music Box.La melodia de este tema esta construida a partir de un
motivo ritmico que se repite cada compéasque brinda la posibilidade fraccionda detal
manera que esta pueda ser ejecutada por diferentes instrumentos a medida que va avanzando

a través de la escala supliendo las limitaciones de registro en psta@tproceso.

s

)

{

\
‘

llustracion6: Story Music BoxMotivo.

Como su nombre lo indica, la pieza representa una cajita musical que ejecuta una
cancién de cuna para unos bebes, por lo que el thtaderato(negra = 10bpm)es
adecuado para el trabajo con los musicos del grado 1.
Grado2: Pran ha Pl ant Gan esthpiekakeantrgduce el compas ternario
(3/4). Otra caracteristica importante de este tema es su teatatdo que permite que la
mayoria de instrumentos puedan estar activos durante gran parietdepl@tacionCon
respecto da estructura, estacannib de cuna presenta unayaecci -n
no esta construida a partir dieancas con puntillessino que es ejecutada coorcheas en
notas repetidas lo que permite trabajar el picado doble en vientos y el deéscbérto en

las cuerdaautilizando mayormente las mismas posiciones que utilizaron en la seccion A.

9 t Seccion A
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llustracion7: Piranha Plantdés Lull aby: Mel od2a prin
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Grado 3: GangPlank Galleon & Fear Factory. Para el grado 3 seleccionaron
dos temas dgliego Donkey Kong Country. Esto se hizo con el objetivo de crear una pieza
mas extensa como cierre del Nivel Basico y, ademas, integrar una tonalidad con fremoles
menor)y otra con sosteniddsni menor)reforzandolo aprendid con los grados 1y 2 esee
aspectoTambgén existe una modulacion entre tonalidades relativas dentro deRG&arky
Galleon cuya introduccion se encuentra en Fa mayor, pero la seccion principal esta en Re
menor.

Pese a que los dos temas estan en todakdaenores, en ambos casefiace uso de
las escalas naturales o modos eélicos, por lo que el uso de cromatismos es limitado en
comparaciorcon otraobras tonales en donde se emplea principalmente la escala menor
armonicaPor ultimo, ambos temas pret@ammotivos ritmicos hacido uso de semicorcheas

gue se repiten constantemente lo que facilita su apropiacion.

llustracion8: GangPlank Galleon: Motivo ritmico

85
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llustracion9: Fear Factory:Motivo ritmico.

Grado 4: The Fierce Battle.La pieza seleccionada para este giagada a que el
compas de 2/2 sea comprendido naturalidaddebido a que su introduccion esta construida
con una melodia y bajo hecha con blancas y redandasoinciden coel pulso del compéas
Estes suenamcompanados de ag escalas quebradas corcheas que brinalastabilidad
ritmica al conjunto y preseniaagrupaciérde cuatro notas a diferencia de los compases con

denominador 4.
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llustracién10: The Fierce Battle: Introduccion.

Posteriormente se encuentra mayor variedad ritmica incluyendo sincopas, ligaduras de
duracion entre valores cortos e incluso un compas de 2/4. Otro aspecto en el que esta pieza
aporta al tabajo técnico del nives que la melodia presenta varios momentos en los cuales

esta construida a partir de acordes arpegiados.
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llustracién11: The Fierce Battle: Seccion melddica.

Grado 5: F Con gsta pieza e eburela la lecturacdeipas compuesto,
concretamente 6/8. El ritmo esta constituido en su totatidaths principales
combinaciones de figuras caracteristicas de este tipo de compas: 3 corcheas, negra y corchea,
negras con puntillo lancas con puntillo, lo que permite das intérpretes adquieran
rapidamente la sensacion de la subdivision ternaria del pulso. Gran parte del tema musical se
mantiene en la escala menor natural lo que facilita la lectura permitiendo que los musicos se

concentren mas en el nuevo concepto ritmic
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llustracion12: Frog's Theme: Inicio.
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Grado 6: H y Dedal mesina makeraajlie de expuso en el Grado 3, se ha
seleccionado una obra mas extensa y con mayor variedad tepadticzerrar el ciclo del
Nivel Intermedo, sélo que en este caso no se combinaron piezas de un mismo juego, sino que
se escogio un tema que porssmo cumple con esta caracteristica. A pesar de no emplear
progresiones tradicionalds,armoniaesta conguida a partir de triadas. Sin embartiene
una seccion intermedia distinguida por un amplio uso de disonancias y teusimes
resolucioén tarda en aparecPBor otra partelly r u | e @resenfaiumalgrén variedad
ritmica que de alguna manera condetuslos los conceptos aprendidos hastacehento en

este apartado.
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llustracion 13 Hyrule's Filed: Seccion disonante.

Grado 7: Marble Gallery. Con este tema se profundiza en los compases compuestos.
Ademas de estar en 13/810 en 6/8 como en el Grado 5, el ritpresenta una gran cantidad
de sincopas empezando por el ritmo base el cual tiene tres negras a foreguldeidaden
la segunda mitad del compas dando la sensacién de que la subdivisién del pulso no es
3+3+3+3 !0 3+3+2+2+2. La tonalidad es mi menpero hay un amplio uso de alteraciones
accidentales que no permiten establecer un modo en particular, aunque hay progresiones
armonicas recurrentes como la cadenciaF# Em. El amplio uso de cromatismos también
permite el trabajo de saltos a difererdedancias incluyendo intervalos disonantes como los

tritonos y las séptimas que aparecen constantemente.
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llustracion14: Marble Gallery: Base ritmica.

Grado 8: End Credits. Dentro de la seleccidon de las piezas musicalésieb juego
gue repite eIhe Legend of Zelda: Ocarina of Tinledemas de la extension y variedad de su
banda sonora, este juego tiene una tematica mesidatjue el personaje principal, llamado
Link, debe aprender una serie de melodias para ser soeadas Ocarina y de esta manera
poder avanzar en su aventura. Varias de estas melodias son presentadas enlastaabbra
suena atompletar el juegmientras se muestran los crédjt@sultando en utema con
multiples cambios de compas, tempo, cra@ntre otros. Con esta adaptacion es posible
resumir todo lo aprendido hasta ahora al igual que se hizo en el Grado 6 y de la misma forma,
Su extension y variedad tematica permite explorar las posiddglexpresivas de todas las
familias instrumentals otorgandoles momentos de relevancia en diferentes puntos de la

pieza.
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llustracion 15: End Credits:Comparativo de secciones

Grado 9: Ma Esxafpisza dntbientaaida las batallas de Kirby en contra
de su enemigMarx. La batalla es angustiante por lo que la musica presenta diversos

cambios de compas entre 3/4, 4/4 y 5/4. El tempo es rapido por lo que no se marca el pulso de
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negra sino el pulso de blanca y blanca pantillo. Esta pieza es corta, peron constargs
exigencias técnicas que pueden ser distribuidas tewkoe los instrumentate cualquier
registro.Otro motivo por el que este tema fue seleccionado para este grado fue su
complejidad armonica. Aparembente inicia sobre La bemol como tonica, peroda@mpiente
modula a Fa y permanece cambiando constantemente, siendo dificil encontrar una ténica
estable o un punto de descanso hasta el final de la pieza. Esto permite que los musicos se

acostumbren a otrasmsoridades mas disonantes y caracteristicas miédeca académica del

siglo XX.
Rl = L o L E?EF E E
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llustracion 16: Marx's Theme: Cambios de compas

Proceso de adaptacionle las bandas sonoras

Para efectos del presente documentoeakzara la exposicion del proceso a partir de
cuatro arregis distribuidos dentro de los diferentes niveles de formacion propuestos
previamente. Estas adaptaciones corresponden a los grados 1y 3 del nivel basico, el grado 6
del nivel intermedio y finalmente el grado 9 del nivel avanzado.

Grado 1: Sory Music Box. El tema originahentese encuentra en la tonalidad de
Do mayor.Sin embargo, se tomé la decisionhdeer el arreglo eRamayor debido a que se
adapta mejor bs instrumentos de viento que seran los encargados de interpretar la melodia
mientras las cudas estaran cumpliendo el papel de acompafiamiento arménico al solo poder
usar cuerdas al aire

Como se menciond previamente, la melodia es fraccionada por cada compas y
distribuida en diferentes instrumentos para cumplir con los critegiosgilstrgparacada uno
La mismasiempre es presentada por parejas de instrumee®sayoyada por el Xiléfono

gue, al tener menos restricciones de regiltrofrece unidad al discursén el ejemplo a
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continuacion, se aprecia que en el compakfdgot y Ie cornos tienen el motivo melodjco
en el compas 5 este pasa a clarinetes y trompetas y, finalmente, en el 6 esta en la flauta con

un apoyo del oboe que tiene la limitante de no poder usar el si bemol en este grado.
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llustracién17: Grado 1: Distribuciéon de la melodia.

El acompafiamiento se construy6 con acordes en bloque a diferencia de los arpegios
del tema original para facilitar las entradas alternadas de los musicos y dar tieanpuua
anuevas posicionesuando sea nesario.Por lo general, cada instrumento toca una nota del
acorde que esté dentro de su registro, pero se procura que se mantenga una linea de bajo que
respete las inversiones originales y que haya un buen balance en la sonoridad debacorde c
respecto #as duplicaciones.

El masicoencargado de lpercusion interpretard dos instrumentos para empezar a
adquirir la habilidad de cambiar entre los mismos durante la ejecucion de la obra. Se da un
tiempo prudente de silencio para el cambammatacadebesergiradalentamente durante el
tiempo que esta sefialado creando un ambiente sonoro que simule el mecanismo de una caja

musical. Las cuerdas tienen varias indicaciones de arcos en donde se busca establecer la idea
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de usar arco hacia abajo emtj@os fuertes yacia arriba en los débiles, en este caso, el tercer

tiempo, ademas de ir coordinados cuando toquen juntos.

Score

Story Music Box
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Grado 3: GangPlank Galleon & Fear Factory. Como se mencion0 previamente,
los dos temas seleccionados para este grado se encuerdoant@nalidades diferentes.

Segun los criterioanteriorment@xpuestos en este nivel solo se harian modulaciones a
primer grado de vecindad tonal y en este caseaia al segundo grado al pasaRge

menor aMi menor (compas 67). Para evitar conficen la lectura de la nueva armadura se
utilizaron 8 compases (586) con el fin de dar tiempo a la orquesta a acomodéarseaio
detonalidad. Las cuerdas sors lencargadas de realizar la modulacion debido a que la nueva
tonalidad es mas organica pasta familia. Previamente existe otra modulacién (compas 21),
pero en este caso es entre tonalidades relativas: de Fa mayor a Re menor.

Dentro de este arreglo seogientran indicaciones que introducen temas de grados
posteriores. El primero de ellos@sstaccato que pertenece al grado 4. Se utiliza la escritura
de corcheas y silencigmra sefialar que las notas deben ser cortateynasser consecuente
con la esritura de quienes estan realizando los contratiempos. En segundo lugar, se usan las
trangciones entre las dinamicasmfy f como antesala al uso de las indicaciarescendo
y diminuendoPor ultimo, se aprecia un cambio de tempo en el compas 28l elscu
establecido por la base ritmica de la percusion. Cabe recordar que, para esta famili
instrumental, es posible escribir elementos ritmicos mas avanzados que para el resto de la
orquesta.

En la adaptaciéon déangPlank Galleonse aprovecha el motivo ritmigmincipal
(Ver llustraciéon § para alternar la melodia principal entre la secc@mdderas y las
cuerdas a modo de pregunta y respudsfartir del compas 27 la progresién armonica es
constante y se repite cada 4 compabBer lo tanto, los instrumentos encargados de la linea
del bajo siempre haran las mismas nota8(BC-D). Para eitar la sensacion de monotonia,

se realizaron variaciones ritmicas en estas v&sesl compas 3é¢mpieza una seccion coral.
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Algunas notasle la melodia original fueron alteradas para evitar sattogina extension

superior das exigencias del nivel mgeniendo la armoniael ritmooriginal.

Melodia Original

I |
1 /1 | I I | I | ! I I | I I I i  ©
Al = =] = = =1 =i —©
/1 0 T ] i | =] | I | & F | | F I I I- I
SH——f & = e I  —  — = ==I
Py T *— 0o T T < T
Adaptacion melodia
| | | | |
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= =1 ) = =]
& == I i > — = =l
ry O g O

llustracion 18 GangPlank Galleon: Adaptacion melodia.

Fear Factaoy estd compuesto sobre un pedal de ténica (Mi) y un ostinato que alterna
entre notas del registro medio y grave gimulan los ruidos constantes de las maquinas de
una fabricaEsto exige precision y consistencia de parte de los musicos encargados de
gererar este ambienteélay un preAmbulo al trabajo polifénico a partir del compas 91 en
donde los clarinetesoboesdan continuidad a la melodia presentada desde el compéas 83 por

las maderas mientras las cuerdas presen@mnueva melodia
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Gang-Plank Galleon & Fear Factory
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Gang-Plank Galleon & Fear Factory
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ralleon & Fear Factory
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Gang-Plank Galleon & Fear Factory
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Gang-Plank Galleon & Fear Factory
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Grado 6: H y Aproveehanslo ldextenkiah de la obra, en el arreglo se
procuréque todos los instrumentos tuvieran roles protagonicos en algin momento de la
interpretacion de tal manera que los muserdgendan en gumomento deben sobresalir
cuando pasar a yrlanoacomparfanteSe debe tener en cuentdrabajo de afinaciéde
octavas y unisonagebido a que existen varios pasajes en dondestaytipo de
duplicaciones tanto en instrumentos de isma familia como en combinacion con los otros
grupos en donde se busca un color en particular y mayor cuerpo de Ebdidectorjunto a
los intérpretes deltener especial atencion a las dinamitas cuales estan escritas de forma
independient@ara cada instrumentmone objetivo deindicarel balance generglsefialar
las voces que deben sobresalir en cada una deda®rmes.

En la escritura de los instrumentos de viento, tanto maderas como metales, se
aprovecha la instrumentacion a 2 paraizaaldiferentes combinaciones como unisonos,
octavas, paralelismos consonante®los Esto con el fin de que los estudiantes pneda
explorar las diferentes formas de acoplarse con su compafiero de atril. También se desea
trabajar la concentracidn a la hate contar silencios y la atencion al momento de empezar a
tocar con unos segmentos en donde hay unas entradas aisladas quarfurocianeco o
respuesta a la melodia principal como se aprecia en la siguiente llustracion con los oboes y

clarinetes.

e
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2 Clarinetes en B>

(I NN
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La seccidn de la percusidequiere la participacion dees mustos. El arreglo pide
tres Timpani de 326, 2906 y 2660. La afinaci - n
encuentran indiaos en la partitura. EI segundo percusionista estara encargado del teclado,
en este caso un Xil6fonode ser posible, un vibraformtreel compéas 13y 168 En caso
de realizar el cambio, se debe volver al Xil6fono en el compas 171linSiramento con el
gue cuenta la agrupacion no cuenta caxtansiorsuficiente para realizar todos los pasajes,
se puede cambiar de octava adision del intérprete. Un lugar en donde esto podria
acontecer es en el arpegio del compas 152. El dltimugienista sera responsable del set de
bateria: Bombo, Tom de piso, 2 Toms montados, RedehlelihHat y Plato suspendido. Se

utilizé la escritua estandar para esta combinacion.

Bombo Tom de piso Redoblante

T f o !
IS ) 1l ]
L8] I 1 ]

Tom montado grave Tom montado agudo Plato suspendido Hi-Hat
PaY ¥ T I ]
E“ —— I I T ]
i i i !
I I T ]

llustracion20: Escritura para Bateria.

Al igual que los vientos, se escribieron varias combinaciones para las secciones de
Violin I'y Violin II.. Las violas se combinan por momentos cortlesdas graves realizando
la armonia y en otros lugares apoya las secciones melddicas de las cuerdasraigudias s
como un enlace entre los dos registros de la familia instrumental. Todas las indicaciones de
articulacion estan disefiadas de tal maneed@marcos vayan coordinados. Para este punto
del proceso ya debe estar claro el concepto de iniciar cofac@ abajo si se inicia en

pulso fuerte y no hay alguna indicacion que sefiale lo contrario.
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