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El Nucleo de Investigacion y Creacion en Ludomusicologia (LUDUM) surge a
principios de 2018 y esta conformado por Ariel Grez Valdenegro, Joaquin Gutiérrez
Alarcén, Guillermo Jarpa Espinoza y Daniel Miranda Agurto, quienes se desem-
penan como estudiantes, académicos o cumplen funciones administrativas en la
Universidad de Chile. Como nicleo, durante 2018 se ha enfocado principalmente
en dos actividades: la realizacion de un seminario interno que ha desarrollado un
diagnéstico del avance en la investigacién de la musica de videojuegos, aplicado
a estudios de caso; y la organizacién y realizacién del Primer Encuentro Nacional
de Ludomusicologia.

A pesar de que la investigacién acerca de musica de videojuegos es un campo
de estudio joven, cuyas obras fundacionales no tienen mas de una década desde
su publicacién, es un tépico en torno al que se han convocado ya diversos encuen-
tros académicos en el mundo. A nivel nacional, si bien se han realizado distintos
eventos reflexivos respecto de los videojuegos, donde también se ha hablado de
musica, a la fecha no ha habido ninguno que se enfoque enteramente en los
fené6menos musicales que acontecen en este medio, desde perspectivas teorico-
reflexivas y analitico-prdcticas. Por lo mismo es que LUDUM consideré oportuna
la organizacién de este primer encuentro, el que se desarroll6 entre el 13y 16 de
noviembre en las dependencias de la Sede Alfonso Letelier Llona de la Facultad
de Artes de la Universidad de Chile, contando con el patrocinio del Departamento
de Musica de la Universidad de Chile (DMUS), el Centro de Investigaciéon en
Estéticas Latinoamericanas (CIELA), y con la colaboracién del Centro Cultural
Espacio Elefante, la academia 101 Training y de la agrupacién musical Ludé6patas.

Desde el convencimiento de que la musica de los videojuegos es un fenémeno
complejo, que da lugar a diversidad de experiencias, el encuentro se propuso abrir
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un espacio de convivencia para las personas que reflexionan, crean y viven con
la musica de videojuegos. Por lo mismo es que en su programacion se incluyé no
solo la presentacién de ponencias, sino también actividades formativas, artisticas
y de vinculacién con el medio profesional.

En la primera jornada, la bienvenida estuvo a cargo del investigador Ariel
Grez, quien expuso en nombre de LUDUM, instalando la necesidad y urgencia
de un estudio critico, riguroso e interdisciplinar respecto del t6pico. Caracteriz6
el desafio como uno de alta relevancia social, lo que obligaria un abordaje que si
bien debe estar notoriamente situado, debe colaborar en el tejido de una red. A
continuacién tuvo lugar la primera mesa, titulada “Perspectivas teéricas”, donde
se expusieron trabajos relativos a la estética del chiptune, a los desafios del abor-
daje musicolégico del problema de los videojuegos, y la gamificacion en musica.
Finalmente se realizé un foro titulado “Experiencias productivas”, donde René
Romo (productor de videojuegos y de musica que ha trabajado con diversas
empresas de proyeccién internacional) y Nicolas Valdivia (Director Creativo de
Niebla Games) motivaron un didlogo en torno al campo profesional de la musica
de los videojuegos y sus proyecciones.

Lasegunda jornada abri6 con un taller gratuito de disefio de audio interactivo,
a cargo de Francisco “Foco” Cerda, quien es un reconocido productor chileno
de musica de videojuegos nacionales y extranjeros, ademads de artista de chiptune.
Luego se dio paso a una segunda mesa titulada “Estudios de Caso”, donde se pre-
sentaron investigaciones relativas a juegos de diversos géneros. El cierre estuvo a
cargo nuevamente de Francisco Cerda, quien luci6 su arte interpretando piezas
musicales en chiptune. El tercer y ultimo dia fue abierto por la dltima mesa, titulada
“Experiencias productivas”, donde se dialogé en torno a diversas experiencias que
surgen a raiz de practicas de musica de videojuegos.

En el ambito musical, tanto el primer como el ultimo dia conté con la presen-
cia de un ensamble dirigido por Joaquin Gutiérrez, el que interpreté arreglos de
musica de videojuegos que fueron orquestados por estudiantes de Composicion
Musical y puestos en escena por estudiantes de la carrera de Interpretacién Musical.
El cierre del encuentro estuvo a cargo de Ludé6patas, banda nacional que interpret6
distintos arreglos de musica de videojuegos de modo bailable, integrando elemen-
tos del ska, la cumbia y el rock. Fue una presentacién dindmica que hizo vibrar y
bailar a toda la audiencia, Ia que llen6 la sala del Centro Cultural Espacio Elefante.

Si bien la caracterizacién inicial del encuentro apuntaba a la comunidad
nacional, conté con ponencias de investigadores internacionales, de Espana,
Argentina y Honduras. En total, considerando tanto las mesas como las activida-
des artisticas y formativas, este encuentro logré convocar a mas de 100 personas,
estableciéndose como un primer hito que dinamiz6 la reflexiéon en el campo de
estudio. Esto ha permitido a su vez la generacién de redes que aportardan a la
consolidacién del pensamiento respecto de la musica de los videojuegos, desde
la comunidad hispanoparlante.
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