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As conexoOes entre o ladico e a musica sdo inumeras, tanto na literatura dos
chamados game studies, como nos escritos sobre festas, festivais e espeticulos que
permeiam os estudos culturais e de cenas. Em momentos de lazer desconectados da rotina
diaria, o som ¢ utilizado como forma de relaxamento em ambientes delimitados como
circulos magicos, abrindo espagos para interagdo social, experimentacdo musical e
construcdo de identidade. Da mesma forma, a musica também esta associada aos jogos —
eletronicos ou ndo —, através dos cantos das torcidas esportivas espalhadas pelos estadios
da América Latina, das performances agregadas aos jogos pela pura expressdo do jogador
independente do resultado ou pontos alcangados, e também as trilhas sonoras dos
videogames que moldam a forma de jogar esse meio eletronico que se tornou uma das
formas de entretenimento mais populares do mundo atual.

Particularmente nos videogames, podemos experimentar e compartilhar a escuta em
lugares extremamente diversos. Por um lado, se considerarmos a imensidao dos mundos
imaginados e dos papéis que podemos assumir, deparamo-nos com uma diversidade de
experiéncias, sons ¢ musicas que se tecem em mecanicas de jogo que podem ir desde a agdo
mais frenética, a experiéncias contemplativas, partilhando-as com personagens que nunca
poderiamos encontrar no nosso cotidiano. Agora, isso ndo se limita apenas aos nossos jogos
digitais, pois em muitos tipos de jogos acessamos mundos impossiveis, promovendo
escutas Unicas. Essas experiéncias acumuladas sdo tdo significativas que ndo se limitam
apenas aqueles momentos em que estamos jogando; nossa vida comega a se encher dessas
musicas e sons, pois alimentam conversas com nossos pares, ¢ assim se constroem didlogos
que transbordam os mapas dos jogos, ou os limites geograficos, em comunidades que se
articulam online e offline.

Assim, a musica associada aos jogos funciona como um marcador de localizagdo
que influencia diretamente a experiéncia de jogo, proporcionando emocgdo, ritmo e
propdsito narrativo ao carater ladico dos esportes, jogos de tabuleiro e videogames. Da
mesma forma que MMORPGs (RPG online massivamente multiplayer) como World of
Warcraft e League of Legends proporcionam ao jogador uma experiéncia digital ancorada
em plataformas que funcionam como locais de construcdo de identidade, as cidades que
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abrigam times de futebol inspiram profundamente musicas e sons que embalam
campeonatos, marcam €pocas e refletem o estado de espirito dos torcedores.

Esse cruzamento de experiéncias, espacos € vozes nos abre para a questdo do
proprio lugar, e das particularidades das praticas ludicas e musicais dependendo do
contexto social em que sdo praticadas. Embora j& exista um certo trabalho reflexivo sobre
jogos ou videogames e musica, ¢ necessario aprofundar pesquisas situadas no contexto
latino-americano, onde as condi¢des de produ¢do e vida ddo origem a experiéncias e
escutas especificas, cuja exploracao situada ¢ uma contribuicao para a compreensao desses
fenomenos. Devido as complexidades e desafios do problema do jogo e da musica, este
simpdsio ¢ um convite a busca de perspectivas situadas, que sem duvida exigirdo
abordagens interdisciplinares para continuar construindo este campo em desenvolvimento.

Com o objetivo de incentivar a producdo académica que se desenvolve na
ludomusicologia a partir de perspectivas latino-americanas, esta proposta pretende dar
continuidade a atividade iniciada na XV edi¢do do Congresso IASPM-AL em seu nono
Simposio, e continuada na primeira edicdo do musiLudens, congresso realizado na
Universidade Federal Fluminense em abril de 2023, financiado pela CAPES. Para isso,
dentro deste simposio, sdo bem-vindos trabalhos que abordam temas como:

e Anadlise de casos com diferentes abordagens disciplinares e interdisciplinares, sobre
jogos ou videojogos especificos;

e A producdo de videogames locais, suas apostas sonoras € musicais € as tensoes
decorrentes da relacdo com a industria global;

e Perspectivas de fas, bandas, cenas de bandas cover e vérias trocas relacionadas a
musica, jogos e videogames;

® Apostas tedricas para analise de musica, audio e reproducao;

e Descrigao dos processos criativos € compositivos em torno do brincar, dos jogos e
dos videojogos;

e Problemas de representagao no ambito da musica e da escuta no campo ladico.
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