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Resumen: El presente articulo se inscribe en el marco de la ludomusicologia para propo-
ner y desarrollar una metodologia de analisis de la experiencia de escucha en videojuegos,
A partir de una aproximacion teérico-practica y mediante diarios de campos y ejerci-
cios autoetnograficos, se intenta agrupar experiencias y expresiones no idénticas, pero
similares o andlogas dentro de un marco comun para ayudar a identificar una actividad
compleja y de orden performatica. El objetivo es explicar una serie de estrategias de es-
cucha y reflexion basado en los aportes tedricos y metodoldgicos de Delalande, Martinez,
Chion y, la ludomusicologa, Isabel van Elferen que guian una metodologia especifica para
la escucha de musica de videojuego al jugar estos mismo, con el fin de trabajar intersubje-
tivamente y como desde la ludomusicologia pueda abordarse una experiencia que es a la
vez personal y colectiva.
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El videojuego como campo para diversas escuchas

Los estudios de musica de videojuegos son un campo en consolidacion, que se ha desarro-
llado con gran dinamismo en los ultimos afios (Kamp et al., 2017). Entre sus precedentes
destacan trabajos como los de Zack Whalen (2004) y Game Sound: An introduction to
the History, Theory and Practice of Video Game musica and Sound Design (Collins, 2008).
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El término ludomusicologia aparece en la academia en el 2013 (Kamp et al.,, 2017) au-
nando distintos acercamientos al fenémeno ludico como, la ludologia, la narratologia,
los estudios de disefo de juegos (game gesing) con textos fundacionales como Cibertext.
Perspectives on Ergodic Literature, del filésofo y escritor Espen Aarseth (1997). Otro eje
constituyente del campo de la ludomusicolgia se ve conformado en el trinomio de so-
ciologia, politica y estética, como evidencia el libro A Thought-Provoking Play de Mar-
tin Roth (2017), que da cuenta de la negociacion ética, estética y de vision de mundo o
de marcos culturales que acontecen en el proceso creativo. Desde el ambito musical, el
material es mas bien difuso, sin tener todavia las instituciones una forma sistematica de
abordar el campo. Un ejemplo cercano a como se estd configurando el campo actualmente
es el nucleo inglés Ludomusicology, cuyo libro Ludomusicology, Approaches to Videoga-
me Music (2017) recopila una serie de articulos acerca de los videojuegos y su musica.
En ese contexto, existen pocos trabajos académicos que tengan su origen en Latinoamé-
rica, destacando la tesis de magister de Monica Moreira, La muisica de los videojuegos:
Modalidades de uso y su relacién con el imaginario social, un estudio sobre la banda sonora
del juego Final Fantasy VI (2004) dirigido por el académico Jorge Martinez que aporta un
analisis semioldgico de dicho juego, incluyendo en su aparato analitico también una pers-
pectiva latinoamericana. Moreira hace una lectura geopolitica del proceso de producciony
fruicion de los videojuegos planteando que a través de su distribucion internacional se dan
a conocer y legitiman los marcos valdricos de las sociedades que los producen (Moreira,
2004). En ese sentido, la dimension estética de la musica es siempre una dimension ética,
tal como indica Katya Mandoki al plantear que “también la ética y la estética se traslapan al
tratar con el sujeto en términos de su sensibilidad, pero en el primer caso se enfocala acciéon
y sus consecuencias, mientras en el segundo la atraccion o repulsion hacia su objeto” (2006,
p. 49). Es relevante que una indagacion sobre las formas de relacionarse a través de estas
musicas, y las practicas que emergen en torno a ellas, tenga también una perspectiva critica
y situada. Sélo asi comprenderemos también las implicancias culturales y sociales de las re-
laciones internacionales que se dan a través de este objeto cultural que son los videojuegos.
Cabe destacar que dentro del campo ludomusicoldgico hay un terreno fértil de explora-
cién de modelos de entendimiento del fendmeno, divergentes a lo que institucionalmente
es generalmente propuesto (Gallego, 2019). Por lo tanto, el presente articulo no busca
constituirse en un ejemplo de un estudio de corte positivista o técnico/poiético del fe-
némeno, como se daria cotidianamente en la académica musical, cuyo fin todavia es el
estudio del modelo abstracto de las obras musicales, o bien el estudio técnico instrumental
correspondiente a una artesania especifica asociada al repertorio en cuestion. Creemos
que parte del problema puede encontrarse en lo que el musicélogo Philip Tagg describe
como la visién de la musica absoluta de la institucién musical occidental (2013), cuya no-
cion despoja a la musica de cualquier tipo de implicancia fuera de la materialidad misma
de “lo que suena” Fuera de esa definicion hermética de musica, creemos que no resulta
util ni apropiado acercarse a la musica de videojuegos de tal forma. Siguiendo las ideas
de Tagg y los posteriores desarrollos de los musicologos Jorge Martinez (2017) y Julio
Mendivil (2016), consideramos apropiado el buscar métodos y modelos de anélisis que
nos permitan entender a esta forma de musica como un entramado de significaciones.
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Es en este contexto que surge en el afio 2018 el Nucleo de Creacion e Investigacion en lu-
domusicologia LUDUM, conformado por Ariel Grez Valdenegro, Guillermo Jarpa, Daniel
Miranda, Joaquin Gutiérrez y Sean Moscoso, quienes se desempefian como estudiantes,
egresados o académicos de la Universidad de Chile. Asi, a la fecha LUDUM ha realizado
actividades como la organizaciéon del Primer Encuentro Nacional de Ludomusicologia en
Chile (Grez, 2019), participacion en las VII Jornadas Musicélogicas de Jovenes Investiga-
dores de la Sociedad Chilena de Musicologia, ademas de varias investigaciones financia-
das por los Fondos de Cultura del Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio de
Chile, como “Andlisis de la poética, condiciones de produccion y recepcion de la produc-
cién nacional de musica de videojuegos” y “Modos de escucha y videojuegos: analisis en
torno a experiencias interactivas” (investigacion de la cual emerge el presente articulo).
En resumen, como nucleo hemos intentado proponer un método incipiente y explorato-
rio con el cual iniciar nuestras actuales y proximas investigaciones con el fin de intentar
incluir en la escucha, en el sentido amplio, cuestiones performativas y de orden cotidianas
con los videojuegos.

Referentes Teoricos considerados en la propuesta metodologica

Alrespecto, la decision inicial fue trabajar con el modelo ALI (acrénimo de Affect, Literacy,
Interaction), ya que este es un enfoque metodoldgico que emerge de la propia ludomusico-
logia en el texto homdnimo y propuesto por Isabella Van Elferen (2017). Por lo demas, esta
propuesta ya la habiamos utilizado para investigaciones anteriores junto al niicleo LUDUM
y pretendiamos complementarla con otras. Asimismo, la consideracién de la propuesta de
Michel Chion se basa en lo influyente que han resultado sus teorias de la interaccién entre
imagen y sonido en el cine, por lo que creemos que las ideas acerca de la Audiovisién (1993)
podian abarcar metodolégicamente experiencias analogas a los videojuegos. También de-
cidimos incluir la propuesta del profesor Jorge Martinez (2017), por varios motivos: el
primero, por cercania disciplinar, pues es un compositor y musicologo, quien ademas, fue
quien dirigi6 la tesis de musicologia de Monica Moreira (2004) acerca de la musica del
juego Final Fantasy VI; en segundo lugar, su propuesta tripartita es un modelo que puede
dar cuenta de como se articula lo musical, entendido como practica socio-comunicativa, y
los soportes escritos o digitales de la misma, cuestion que complementa con las otras pro-
puestas, especialmente, con cuestiones de la intertextualidad. Finalmente, la propuesta de
Delalande (1998), sin tratarse directamente de musica de videojuegos, era la mas cercana
a los objetivos planteados por nuestra investigacion, acerca de un analisis de la escucha,
para lo que este autor denomina “testimonio de escucha’, los cuales se plantea grabar,
transcribir y finalmente comparar distinciones metaféricas. A continuacion realizaremos
una explicacion y desglose de las propuestas metodologicas en especifico de cada autor.
Para empezar, Michel Chion (1993) propone tres niveles de clasificacién para la escucha: la
Escucha Causal, la Escucha Semantica y la Escucha Reducida. El primero, la Escucha Cau-
sal, pretende obtener informacion sonora para tener referencias sobre la realidad cercana y
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su causa. En términos generales, esta es una de las mas abundantes en los videojuegos por su
capacidad de comunicacién rapida para mecanicas y el establecimiento general de las 16gi-
cas del videojuego. La Escucha Semantica, por su parte, es un tipo de escucha relacionada
con un cddigo o un lenguaje, usada para interpretar un mensaje que opera en un sistema
de oposiciones y de diferencias. Estas dos escuchas pueden operar simultdneamente pues,
por ejemplo, oimos a la vez lo que alguien nos dice y como lo dice. Finalmente, La Escucha
Reducida consiste en las cualidades y formas propios del sonido, independientemente de
su sentido (Schaeffer, 1988), la misma resulta dificil y debe ser una escucha intencional,
ya que solemos nombrar los sonidos con palabras que aluden a su fuente (aflautados,
chirriantes, etc.) o a su significado o direccionalidad comparativa. Respecto a este tipo de
escucha, consideramos que sdlo podria darse en un ambiente controlado, como un labora-
torio acustico, y rara vez podria producirse en un ambiente doméstico de videojugadores.
Sin embargo, creemos relevante el enfoque acusmatico que contiene la propuesta al incluir
los medios en que se produce esta escucha, siendo un desafio el problema del lenguaje
para comunicar estas modulaciones de la escucha y, en general, cualquier otra que ocurra.
Por otra parte, el modelo de Delalande (1998), traducido por Schumacher y Fuentes
(2017), consiste en tres tipos de estrategias de escucha: la Escucha Taxonémica, la Escucha
Empatica y la Escucha Figurativa. En primer lugar, la Escucha Taxondmica, es un tipo de
escucha que se manifiesta por una tendencia del auditor a desarrollar distinciones, seg-
mentaciones y a cualificar la traza acustica, con el objeto de obtener una mirada sindptica
de la obra. En segundo lugar, la Escucha Empatica, el auditor que adopta esta actitud estd
atento a las sensaciones, que declara sin tapujos como “fisioldgicas’, que produce el sonido
en él. Los comentarios se relacionan, entonces, con el nivel de la sensacion corporal. En ter-
cer lugar, la Escucha Figurativa corresponde a una tendencia en el auditor a encontrar algo
“figurativo” en la musica, teniendo en cuenta que ciertos sonidos evocan algo que tiene
movimiento, eventualmente, que vive (Schumacher y Fuentes, 2017). Como bien destacan
Schumacher y Fuentes del modelo de Delalande, relatar una experiencia siempre implica
una estrategia de escucha, como cualquier otro condicionamiento, ya que el relato de una
audicion siempre es una reconstruccion, por lo que habria que considerar ausencias y de-
sarrollos. Finalmente, el analisis comparativo de los testimonios transcritos puede ayudar
a agrupar de los testimonios transcritos puede ayudar a agrupar verbalizaciones andlogas,
pero no idénticas, lo que seria siempre una aproximacion y una suerte de interpretaciéon
dela interpretacion, estando en la misma linea con lo planteado Simon Frith (2014), quien
afirma que escuchar una performance es propiamente hacer una nueva performance.
Isabella Van Elferen (2017) propone el modelo ALI (Affect, Literacy, Interaction) para
clasificar la musica en tres categorias que pueden extenderse también a los sonidos y
efectos sonoros. Primero, Musical Affect, el Afecto Musical puede definirse como una
conexion personal en una situaciéon mediante la memoria, las emociones y/o identi-
ficacion. El afecto es un aspecto vital e inevitable de cualquier experiencia musical, se
sienten emociones y connotaciones que agencian, ademdas de su significado propio,
uno u otros de caracter expresivos. Segundo, Musical Literacy, “Literatura/Alfabetiza-
cién Musical’, hace referencia a la practica habitual de encontrar significados en otros
productos culturales ya mediados por practicas o discursos de los medios sociales.
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Esto incluye cine, televisién, musica o videojuegos, entre otros, para una practica inter-
textual consciente en las culturas mediaticas. Tercero, Musical Interaction, “Interacciéon
Musical’, describe la interaccién con y a través de la musica. Por regla general habla de
la percepcion de conexién directa entre las acciones del jugador y la musica del juego.
Un ejemplo de esto puede verse en los deportes, la danza, el karaoke y el videojuego.
Finalmente, recurrimos al marco conceptual y propuesta de analisis semidtico de Jorge Mar-
tinez (2017) para extenderlo al uso especifico de la escucha. Martinez propone un sistema
tripartito: Texto, Pretexto y Contexto. El Texto (dela escucha), consiste en comentarios aso-
ciadosal “objeto estético’, alos sonidos y sus estructuras. Estas pueden ser descritas median-
te el uso de técnicas y relatos que ponen el foco en los sonidos. El Contexto (de la escucha),
son los comentarios asociados al intertexto de otros sonidos o piezas asociadas, un flujo
entre el sonido/musica y algiin canon o cuerpo genealdgico, similar al Literacy del modelo
ALL Por tltimo, el Pretexto (de la escucha), estd constituido por los comentarios asociados
a las motivaciones por el cual se escucha mientras se juega, por ejemplo: ;por qué se escu-
cha como se escucha al videojugar? O: ;qué se quiere conseguir con este actuar de escucha?
En resumen, las cuatro propuestas provienen de distintas disciplinas y enfoques metodo-
légicos (Acusmatica, Teoria del Cine, Semidtica Musical y Ludomusicologia) y se articu-
lan cubriendo aspectos que otras no toman en consideracion, pero también se traslapan
desde otro angulo, como el ejemplo de Contexto (Martinez) y Literacy (Van Elferen) o Es-
cucha Taxondmica (Delalande) y Texto (Martinez), lo que posibilita que los “testimonios
de escucha” asociados a esas areas tengan mayor posibilidad de ser pesquisados.

Metodologia para el analisis intersubjetivo de la escucha en videojuegos.

Para las estrategias de indagacién buscamos inspiracidn en la literatura y metodologias
de la investigacion artistica. En este &mbito, Lopez-Cano y San Cristobal (2014) destacan
la utilidad del diario de campo y de la posterior reflexiéon para la reconstrucciéon de
experiencias mediante textos, considerando el hecho de tener que relatar la experiencia
influye en la estrategia de escucha como cualquier otro condicionamiento, y que el relato
mismo de una audicién es una reconstruccion, lo que implica ausencias y desarrollos, por
lo que el proyecto aspira a clasificar o agrupar verbalizacién andalogas pero no idénticas,
lo que conlleva a aproximaciones e interpretaciones (Schumacher y Fuentes, 2017). En
este sentido, los textos tendran caracteristicas autoetnogréficas, ya que la experiencia de
una persona puede dar cuenta de los contextos en que vive (Ferraroti,1983), por lo que
es posible leer una sociedad a través de una biografia (Iniesta y Feixa, 2006). Un indi-
viduo no representa a la sociedad en su totalidad de manera directa, sino que lo hace a
través de la mediacién en su contexto inmediato. Finalmente, para Bénard (2019; Ellis
et al, 2001), la autoetnografia es un acercamiento a la investigacion y a la escritura que
busca describir y analizar sistemdticamente la experiencia personal para entender la ex-
periencia cultural. El investigador usa principios de autobiografia y de etnografia para
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escribir acerca de su experiencia. Por ello, como método, la autoetnografia es a la vez
proceso y producto. A saber, lo robusto de esta metodologia como herramienta es su uti-
lizacién bajo un marco teérico comun para nuestras diversas experiencias (Bénard, 2019).
El uso de estas propuestas tedricas y metodoldgicas garantizan que, pese a que la estrate-
gia puede parecer un tanto dispersa, dentro de la diversidad de posibles resultados exista
un territorio delimitado que pueda recorrerse de distintas maneras desde la experiencia.
Ha quedado demostrado que obtener y recoger las experiencias de jugar y escuchar en
simultaneo, por ejemplo, grabarse hablando mientras se juega y otras actividades similares
al streaming de videojuegos como en Youtube o Twitch.resultaineficaz debido al nivel de
implicancia y corporalidad que conlleva la interactividad propia de la performance del
jugador. Dichas précticas imposibilitaban la generacion de frases completas o, al menos,
con algtn sentido.

Etapas del analisis de experiencias de escucha en videojuegos

La construccion de la metodologia propuesta se basa en una estrategia similar a la des-
crita por Delalande (1998). Esto quiere decir que los investigadores-jugadores, cuando
tengan experiencias de juego de un mismo videojuego, y a partir de estas, con la mayor
inmediatez posible, transcriban la musica, los sonidos y los efectos sonoros del juego. Esta
estrategia intenta hacer posible una especie de relato/descripcion/interpretacion lo mas
proximo al fenémeno interpretativo de la escucha que, a continuacién, describimos en
Sus pasos y etapas.

La primera etapa consiste en que cada jugador-investigador realice un texto autoet-
nogréfico acerca de su experiencia cotidiana de la escucha al videojugar. Sugerimos
una extensién maxima de entre 2000 y 2500 palabras. Aquila biografia y experiencias
acumuladas son importantes. Este material servird para reconocer las distancias y
negociaciones para las otras proximas experiencias. Se buscara que en cada repeticiéon
se minimicen las referencias a las experiencias anteriores ya vertidas en esta etapa.
La segunda etapa consiste en acordar un nimero de sesiones de juego para el videojuego en
comun entre los investigadores-jugadores. En base a nuestra practica proponemos de cinco
a seis sesiones. Para cada sesion de juego se realizara un diario de campo de cada experien-
cia de escucha, con la idea de anotar, experiencias, sentimientos, sospechas, comentarios y
emociones. Como experiencia comun, en una de estas sesiones se debe silenciar completa-
mente el videojuego, lo que Chion (1993) llama el método de los ocultadores, paso que in-
tenta quitar la variable sonora a fin de hacer explicito las modulaciones que ocurren entre
la imagen y el sonido. Luego, para cada entrada del diario de campo, o sea, para cada expe-
riencia, se debe realizar una reflexiéon de campo luego de la experiencia misma, distanciada
en el tiempo de la escritura del diario como de la experiencia misma de videojugar. En esta
instancia se puede reflexionar acerca de lo anotado en el diario de campo. La idea en este
gesto de reflexibilidad es poder identificar y clasificar las experiencias y las expresiones
usadas para poder asociarlas a alguna de las clasificaciones propuestas en el marco teérico
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usado, incluso podrian ser asociadas a mas de una clasificacion, pues estas suelen sobre-
ponerse o hacer referencia a un modo similar de escucha. Al final de las sesiones pactadas
se deberia tener el material de cada una de las sesiones, o sea, los diarios de campo, sus re-
flexiones y las asociaciones de expresiones y verbalizaciones con el marco tedrico usado, lo
que daria sentido al ejercicio autoetnografico por el uso de marco conceptuales comunes.
La dltima etapa es la realizacion de un meta-analisis, que puede ser realizada por uno
de los investigadores-jugadores. Recomendamos acordarlo posteriormente a las primeras
dos etapas, a fin de evitar cualquier intervencion o sesgo que pueda resultar de tal res-
ponsabilidad. De esta manera esta persona es la que leera e interpretara todo el material,
tanto el propio como el del resto del grupo, con el objetivo de agrupar las expresiones y
las categorizaciones que se realicen en comun, buscando generar un documento donde se
hagan explicitas la mayor cantidad de similitudes, coincidencias en el uso y asociaciones
del marco, como de diferencias para esta escucha de un videojuego en comun.

Conclusiones

Parafraseando a Leo Felipe (2022): cuando se pregunta acerca del como se puede registrar
la experiencia, cuestion principal para todos quienes se plantean investigar la subjetividad,
no podemos reducir la experiencia a un puiado de estructuras estaticas y pretender que
estas den cuenta de la procesualidad de la vida. Al respecto, esta propuesta metodoldgica
se presenta como una ampliacion del modelo ALI de Van Elferen (2017), con la que com-
parte el enfoque exploratorio con el que abordaje ludomusicoldgico de la musica, los efec-
tos y los sonidos de los videojuegos. En ese sentido, se pretende complementar el modelo
ALI incluyendo herramientas y enfoques que reducen la distancia entre la experiencia de
la escucha lidica y su analisis. Asimismo, su principal fortaleza es la posibilidad de aplica-
cidén en contextos colectivos, donde lo que se busca es un punto de partida para el analisis
de la escucha del videojugador. Ahora, los limites de esta propuesta metodolégica radican
en su caracter exploratorio, ya que los resultados pueden variar de gran manera depen-
diendo del capital cultural y de la experiencia previa de los jugadores investigadores. Asi,
un desarrollo posible puede conducir a adaptaciones especificas para tipos de videojuegos
donde la relacién musical y mecanica sea central, como sucede en los juegos musicales, o
en aquellos donde la mecdnica de la sincronia ritmica sea preponderante. Ahora bien, esta
metodologia se centra en la construccion autoetnografica de la experiencia de escuchar
jugando como rasgo principal; algunos caminos de desarrollo futuro podrian implicar el
abordar o complementar esta herramienta con una etapa dedicada a la interpretaciéon o
foco hermenéutico (Kamp,2021). Finalmente, la propuesta metodoldgica de este articulo
se propone ofrecer una alternativa para la recoleccion de informacion de parte de inves-
tigadores/jugadores, una experiencia novedosa de estudio en la que la escucha no puede
separarse de la actividad performativa del videojugador respecto de los propios objetivos
del videojuego, un escenario multimedia singular de los videojuegos contemporéaneos.
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Abstract: This article is inscribed in the framework of ludomusicology to propose and
develop a methodology of analysis of the listening experience in video games. From a
theoretical-practical approach and through field diaries and autoethnographic exercises,
we try to group non-identical but similar or analogous experiences and expressions within
a common framework to help identify a complex and performative activity. The objective
is to explain a series of listening and reflection strategies based on the theoretical and
methodological contributions of Delalande, Martinez, Chion and, the ludomusicologist,
Isabel van Elferen that guide a specific methodology for listening to video game music
while playing them, in order to work intersubjectively and how from ludomusicology an
experience that is both personal and collective.

Keywords: methodology - listening - videogame - analysis

Resumo: Este artigo estd inscrito no quadro da ludomusicologia para propor e desenvol-
ver uma metodologia de andlise da experiéncia de audigdo em jogos de video. A partir de
uma abordagem tedrico-pratica e através de didrios de campo e exercicios autoetnografi-
cos, tentamos agrupar experiéncias e expressoes que ndo sao idénticas, mas semelhantes
ou andlogas dentro de um quadro comum para ajudar a identificar uma actividade com-
plexa e performativa. O objectivo é explicar uma série de estratégias de escuta e reflexdo
baseadas nas contribuigdes teédricas e metodolégicas de Delalande, Martinez, Chion e, a
ludomusicéloga, Isabel van Elferen, que orientam uma metodologia especifica para ouvir
musica de jogos de video quando se joga estes jogos, a fim de trabalhar intersubjecti-
vamente e como a ludomusicologia pode abordar uma experiéncia que é tanto pessoal
quanto coletiva.

Palavras-chave: metodologia - audi¢do - videojogo - andlise
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