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Analisis del sonido en los videojuegos:
un enfoque ludomusicoldgico.

Cantidad de encuentros propuestos: 4 (cuatro)
Duracion 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.

FUNDAMENTACION

El desarrollo de videojuegos es actualmente la industria cultural con mayor presupuesto y esto
ha empujado a la sociedad a nuevos horizontes. Desde el afio 2011 diversos musicélogos de
Inglaterra y Estados Unidos han puesto en relieve un aspecto nuevo del estudio musical en los
videojuegos. Asi como el estudio de la musica popular, en la década de 1980, forjé nuevas
herramientas tedricas y metodolégicas (Moore, 2001), los videojuegos son un escenario propicio
para marcos tedricos que contemplen a todos los agentes que conforman dicho ambito sonoro.
Es por eso que los investigadores Mark Sweeney, Tim Summers y Michiel Kamp propusieron una
nueva disciplina: la ludomusicologia. (Sweeney, Summer y Kamp, 2016)

A lo largo de esta década, el estudio de la musica y los sonidos de los videojuegos se encontré
con elementos nuevos: relaciones interdisciplinarias (artes visuales, arte sonoro, composicién
musical, programacion en lenguajes de cddigos, disefio de niveles, entre otras) y la inclusiéon de
un usuario/jugador. Es por esto que los diversos enfoques ludomusicoldgicos difieren de otras

practicas como el cine y se abren camino en la busqueda de respuestas estéticas y légicas del



proceso de estudio (Collins, 2008). Finalmente la ludomusicologia como disciplina, se inserta en
un ambiente prolifico y cumple una funcién especializada: conectar a las disciplinas de los
videojuegos a través de un entendimiento holistico del sonido y sus funciones, entendiendo que
“lo mas convincente del arte contempordneo ocurre en lugares inestables que oscilan entre
lindes entrecruzados.” (Escobar, 2021).

Este seminario estd orientado a alumnos universitarios y publico en general que se encuentren
interesados en el estudio sonoro de los videojuegos y multimedios. Durante los encuentros se
desarrollardn aspectos histéricos, tedricos, metodoldgicos y analiticos 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 disefio sonoro de producciones audiovisuales, ya sean

interactivas o lineales.

OBJETIVOS

JEEN

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

2. Familiarizar el marco tedrico del analisis sonoro a través de una visiéon ludomusicoldgica.

3. Introducir métodos analiticos utilizados para la construccién narrativa e inmersiva.

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

El presente seminario tendra cuatro mddulos: el médulo 1 serd la presentacion del material a
desarrollar y un recorrido a través de la historia del sonido en los videojuegos. En el mdédulo 2 se
introducirdn materiales tedricos sobre qué son los sonidos en los videojuegos y sus
clasificaciones a través de diversos autores. El médulo 3 serd el enfoque analitico de los sonidos
a través de diversos ejemplos que daran soporte a la familiarizacion de dichos recursos y el
andlisis concreto de un estudio de caso. Finalmente, el médulo 4 serd destinado para la
demostracién analitica de videojuegos y la presentacién de coloquios, inquietudes y debates

respecto al material visto durante el seminario.

FORMA DE EVALUACION

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



e Una presentacioén oral individual de 5 (cinco) minutos.

e Una monografia de 3500 (tres mil quinientas) palabras aproximadamente.

La fecha de entrega de la monografia serd 30 (treinta) dias corridos una vez finalizado el

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

PROGRAMA:

e Modulo 1: “Insert Coin - Del Arcade a nuestras manos”

11) 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 generacién HD del sonido.

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

1.7) Las nuevas consolas portatiles: los celulares.
e Moddulo 2: “Sound: ON - Categorias del sonido”

21) Ludomusicologia: introduccion a la disciplina.
2.2)  Caracteristicas objetivas y subjetivas del sonido.
2.3) Tipos de musica: reactiva vs. interactiva.

2.4)  Composicion modular del sonido.

2.5) Ladiégesis en los videojuegos.

2.6) 3 categorias del sonido en videojuegos.

2.7) La metafora sonora: una narrativa invisible.

2.8) La metonimia sonora: un asistente invisible.

2.9) Lo visual, lo sonoro y lo haptico.
e Moddulo 3: “Player 1- Formas de analisis Itdicos y sonoros”

3. Analisis inmanente (in-game).
3.2)  Andlisis Satelital.
3.3)  Andlisis narrativo.

3.4)  Andlisis inmersivo.



e Modulo 4: “Game Over - Estudio de casos y reflexiones”

41) Chrono Trigger (1995) - Analisis
4.2) Crypt of the Necrodancer (2015) - Analisis
4.3)  Hades (2020) - Analisis
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