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Análisis del sonido en los videojuegos:
un enfoque ludomusicológico.

Cantidad de encuentros propuestos: 4 (cuatro)
Duración de cada encuentro: 120 (ciento veinte) minutos
Fechas propuestas:

Encuentro 1: miércoles 20 de octubre de 2021 - 18 a 20 hs.
Encuentro 2: miércoles 27 de octubre de 2021 - 18 a 20 hs.
Encuentro 3: miércoles 3 de noviembre de 2021 - 18 a 20 hs.
Encuentro 4: miércoles 10 de noviembre de 2021 - 18 a 20 hs.

FUNDAMENTACIÓN

El desarrollo de videojuegos es actualmente la industria cultural con mayor presupuesto y esto

ha empujado a la sociedad a nuevos horizontes. Desde el año 2011 diversos musicólogos de

Inglaterra y Estados Unidos han puesto en relieve un aspecto nuevo del estudio musical en los

videojuegos. Así como el estudio de la música popular, en la década de 1980, forjó nuevas

herramientas teóricas y metodológicas (Moore, 2001), los videojuegos son un escenario propicio

para marcos teóricos que contemplen a todos los agentes que conforman dicho ámbito sonoro.

Es por eso que los investigadores Mark Sweeney, Tim Summers y Michiel Kamp propusieron una

nueva disciplina: la ludomusicología. (Sweeney, Summer y Kamp, 2016)

A lo largo de esta década, el estudio de la música y los sonidos de los videojuegos se encontró

con elementos nuevos: relaciones interdisciplinarias (artes visuales, arte sonoro, composición

musical, programación en lenguajes de códigos, diseño de niveles, entre otras) y la inclusión de

un usuario/jugador. Es por esto que los diversos enfoques ludomusicológicos difieren de otras

prácticas como el cine y se abren camino en la búsqueda de respuestas estéticas y lógicas del



proceso de estudio (Collins, 2008). Finalmente la ludomusicología como disciplina, se inserta en

un ambiente prolífico y cumple una función especializada: conectar a las disciplinas de los

videojuegos a través de un entendimiento holístico del sonido y sus funciones, entendiendo que

“lo más convincente del arte contemporáneo ocurre en lugares inestables que oscilan entre

lindes entrecruzados.” (Escobar, 2021).

Este seminario está orientado a alumnos universitarios y público en general que se encuentren

interesados en el estudio sonoro de los videojuegos y multimedios. Durante los encuentros se

desarrollarán aspectos históricos, teóricos, metodológicos y analíticos de la industria de los

videojuegos para construir una nueva plataforma de estudio de las fuentes sonoras

pertenecientes a los desarrollos. Las herramientas presentadas en este seminario forman parte

de los recursos utilizados en el diseño sonoro de producciones audiovisuales, ya sean

interactivas o lineales.

OBJETIVOS

1. Adentrar al alumnado en la historia sonora de la industria de los videojuegos.

2. Familiarizar el marco teórico del análisis sonoro a través de una visión ludomusicológica.

3. Introducir métodos analíticos utilizados para la construcción narrativa e inmersiva.

4. Demostrar de manera práctica los recursos incorporados a través de un estudio de caso.

ESPECIFICACIONES

El presente seminario tendrá cuatro módulos: el módulo 1 será la presentación del material a

desarrollar y un recorrido a través de la historia del sonido en los videojuegos. En el módulo 2 se

introducirán materiales teóricos sobre qué son los sonidos en los videojuegos y sus

clasificaciones a través de diversos autores. El módulo 3 será el enfoque analítico de los sonidos

a través de diversos ejemplos que darán soporte a la familiarización de dichos recursos y el

análisis concreto de un estudio de caso. Finalmente, el módulo 4 será destinado para la

demostración analítica de videojuegos y la presentación de coloquios, inquietudes y debates

respecto al material visto durante el seminario.

FORMA DE EVALUACIÓN

La evaluación del presente seminario, para quienes deseen rendir, consta de:



● Una presentación oral individual de 5 (cinco) minutos.

● Una monografía de 3500 (tres mil quinientas) palabras aproximadamente.

La fecha de entrega de la monografía será 30 (treinta) días corridos una vez finalizado el

seminario. Asimismo el seminario está abierto a quienes quieran participar como oyentes.

PROGRAMA:

● Módulo 1: “Insert Coin - Del Arcade a nuestras manos”

1.1) Las pantallas: nuevos escenarios sonoros.

1.2) El paso del Arcade al Living.

1.3) Placas de audio: 8 bits y 16 bits.

1.4) La era interactiva del sonido.

1.5) PlayStation/Xbox y la generación HD del sonido.

1.6) La producción post-HD del sonido: del bit a la orquesta.

1.7) Las nuevas consolas portátiles: los celulares.

● Módulo 2: “Sound: ON - Categorías del sonido”

2.1) Ludomusicología: introducción a la disciplina.

2.2) Características objetivas y subjetivas del sonido.

2.3) Tipos de música: reactiva vs. interactiva.

2.4) Composición modular del sonido.

2.5) La diégesis en los videojuegos.

2.6) 3 categorías del sonido en videojuegos.

2.7) La metáfora sonora: una narrativa invisible.

2.8) La metonimia sonora: un asistente invisible.

2.9) Lo visual, lo sonoro y lo háptico.

● Módulo 3: “Player 1 - Formas de análisis lúdicos y sonoros”

3.1) Análisis inmanente (in-game).

3.2) Análisis Satelital.

3.3) Análisis narrativo.

3.4) Análisis inmersivo.



● Módulo 4: “Game Over - Estudio de casos y reflexiones”

4.1) Chrono Trigger (1995) - Análisis

4.2) Crypt of the Necrodancer (2015) - Análisis

4.3) Hades (2020) - Análisis
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Ignacio Quiroz

Licenciado en Música (UNLa)

Doctorando en Humanidades (FHUC - UNL)

Es violinista, docente, investigador y diseñador sonoro. Actualmente se encuentra realizando su

tesis doctoral sobre Ludomusicología en la Facultad de Humanidades y Ciencias (UNL) y se

desempeña como diseñador sonoro en desarrollos de videojuegos en Argentina y Estados

Unidos. Además es transcriptor musical y creador musical en la empresa Tunescribers (EE. UU.)

Se ha presentado en prestigiosos congresos como ARLAC/IMS, Congreso de Musicología de la

Asociación Argentina de Musicología (AAM), Simposio Internacional de Arte Sonoro (UNTREF),

Jornadas de Investigación en Artes (UNC), Exposición de Videojuegos Argentina (EVA), Game

On! El arte en juego, Indie Bits Festival (EE. UU.), Jornadas de Ludomusicología (Chile), entre

otros, en calidad de expositor.

Es violinista y fundador del Ensamble Kaparilo de música contemporánea con el cual ha realizado

tareas de difusión a través del proyecto “Charlas Contemporáneas” en las cuales ha participado

como productor y anfitrión de entrevistas a reconocidos compositores como: Jorge Horst,

Marcelo Delgado, Dante Grela, Marcos Franciosi, Juan Carlos Tolosa, Carmelo Saita, Claudio

Lluan, entre otros. Junto a la agrupación también ha realizado producciones discográficas como

“Contemporánea Música” (ganadores de “Fomento 2016” - INAMU) y el disco doble titulado “X”.


