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Resumo

A mbsica estd presente em diversos meios de entretenimento, incluindo os videojogos,
filmes e séries. Nos videojogos, em particular, a musica contempla a essencialidade em destacar
momentos-chave na narrativa e intensificar a acao, estando estritamente conectada a narrativa

do jogo.

Entretanto, muitas vezes, a banda sonora é desenvolvida de forma isolada, sem uma
integracdo harmoniosa com a jogabilidade e a narrativa do jogo, o que pode resultar numa
experiéncia desconexa para o jogador, onde a miusica nao se relaciona de maneira eficaz com o
que esti a acontecer no jogo. Ter consciéncia da narrativa e aplicar técnicas vinculadas ao
storytelling sdo um meio de aprimorar a banda sonora e assim também aprofundar a narrativa e

a experiéncia do jogador.

Esta pesquisa explora a complexa relacio entre composi¢do musical e narrativa nos
videojogos, fendmenos relevantes tém sido observados na construgio narrativa de experiéncias
interativas. Um aspeto particularmente interessante desta conexdo é a aplicacio de leitmotive,
que sdo temas musicais recorrentes associados a personagens, lugares ou eventos dentro do jogo.
Este estudo examina como a variagdo intencional de leitmotive ao longo do jogo pode ser
correlacionada com a progressdo narrativa, conforme demonstrado pelos autores Berry e
Vazsonyi (2020), e nos videojogos, em Final Fantasy VII (1997). Assim, o objetivo principal deste
projeto é compreender como os elementos composicionais ajudam para a construgao da narrativa
e a promogao da imersdo em videojogos. No mais, propoe-se analisar a integracio efetiva da
musica com elementos visuais e narrativos, a perceber como a musica influencia a conexao entre
o jogador e o jogo, e investigar estratégias para criar uma narrativa sonora coerente. Busca-se
aplicar essas estratégias na producao da banda sonora para o jogo Sands Of Ruins, desenvolvido
no ambito do Mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais da Universidade da Beira
Interior, permitindo uma abordagem pratica e aplicada das técnicas de composi¢do musical

estudadas e a criagdo de uma experiéncia imersiva para os jogadores.

Para atingir esses objetivos, o projeto adota uma abordagem de pesquisa mesclada,
combinando revisdo bibliografica e producdo de banda sonora, proporcionando uma
compreensdo abrangente e pratica da intersecao entre composicao musical e narrativa nos

videojogos.
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Abstract

Music is present in various entertainment media, including video games, films and series.
In video games, in particular, music is essential for highlighting key moments in the narrative and

intensifying the action, being strictly connected to the game's narrative.

However, the soundtrack is often developed in isolation, without harmonious integration
with the gameplay and narrative, which can result in a disconnected experience for the player,
where the music does not relate effectively to what is happening in the game. Being aware of the
narrative and applying techniques linked to storytelling are a way of improving the soundtrack

and thus also deepening the narrative and the player's experience.

This research explores the complex relationship between musical composition and
narrative in video games, relevant phenomena have been observed in the narrative construction
of interactive experiences. A particularly interesting aspect of this connection is the application of
leitmotifs, which are recurring musical themes associated with characters, places or events within
the game. This study examines how the intentional variation of leitmotif throughout the game can
be correlated with narrative progression, as demonstrated by the authors Berry and Vazsonyi
(2020), and in video games, in Final Fantasy VII (1997). Thus, the main objective of this project
is to understand how compositional elements help to build the narrative and promote immersion
in video games. In addition, it aims to analyze the effective integration of music with visual and
narrative elements, to understand how music influences the connection between the player and
the game, and to investigate strategies for creating a coherent sound narrative. The aim is to apply
these strategies to the production of the soundtrack for the game Sands Of Ruins, developed as
part of the Master's Degree in Digital Game Design and Development at the University of Beira
Interior, allowing for a practical and applied approach to the musical composition techniques

studied and the creation of an immersive experience for players.

To achieve these goals, the project adopts a mixed research approach, combining
bibliographic review and soundtrack production, providing a comprehensive and practical

understanding of the intersection between musical composition and narrative in video games.

Keywords

Soundtrack; Video Games; Compositional Elements; Storytelling; Leitmotiv.
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Introducao

Os videojogos representam ecossistemas virtuais complexos, que abrangem diversos
elementos sensoriais como a visao, o tato e, notavelmente, a audicao. Neles, a musica emerge
como um elemento de extrema relevancia. Dentro deste contexto, a musica se destaca na criacao
de atmosferas e na elicitacdo de emocées especificas como pode ser visto na afirmacao dita por
David Dorn, vice-presidente sénior de estratégia de novos meios de comunicacao da Rhino
Records: “Music is an essential part of the gaming experience and gaming is an essential vehicle
today for music discovery,”t (Dorn, 2004, como citado em Collins, 2008, p. 116). A influéncia da
musica sobre a experiéncia do jogador é de magnitude sem-par, ajudando de forma fundamental

para a imersao e a interagdo que caracterizam este meio virtual.

A intersecao entre os elementos composicionais musicais e o processo de storytelling nos
videojogos revela-se como um fendémeno consideravel na construcdo narrativa destas obras
interativas. A banda sonora, neste contexto, transcende o seu mero aspeto melddico e harménico,
ela atua como uma linguagem multifacetada, habilmente orquestrada para estabelecer
atmosferas, dar voz as emocoes das personagens, identificar temas e marcar os momentos de
viragem na narrativa. Ja o storytelling é a arte de combinar o contar uma histéria com uma
variedade de meios digitais: imagens, audio, video, em diferentes plataformas, como narracio
duma histéria pessoal ou imaginada, como um relato histérico ou de um evento e também como

uma forma de instrucao ou de informacao (Robin, 2005).

Pode-se ressaltar dentro da conexdo dos elementos composicionais e o storytelling, a
aplicacao de leitinotiv, uma técnica popularizada pelo compositor alemao Richard Wagner, que a
introduziu em 6peras como Tristdo e Isolda (1865) e a tetralogia O Anel de Nibelungo (1876),
composta por quatro 6peras completas: O Ouro do Reno (Das Rheingold), A Valquiria (Die
Walkiire), Siegfried e O Crepusculo dos Deuses (Gotterdimmerung). Mas é importante ressaltar
que, antes dele, compositores como Giacomo Meyerbeer e Hector Berlioz j4 haviam usado temas
musicais recorrentes em suas obras. No entanto, foi a abordagem sistematica e o uso extensivo de
Wagner do leitmotiv que o tornou uma técnica iconica da 6pera alema do século XIX. Esta técnica
saltou das Operas a ser utilizada de modo recorrente numa gama distinta de medias, que consiste

em temas musicais para representar personagens, locais e eventos.

Esta dissertac@o procura difundir a uniao entre os elementos de composi¢gdo musical em
comunhao com a narrativa num videojogo. Esta temética cinge a compreensao de como a mtsica

pode ser utilizada para dar suporte e conceber atmosferas, que estejam em concordancia com a

1 “A musica é uma parte essencial da experiéncia de jogo e os jogos sdo atualmente um veiculo essencial para a descoberta
de miusica” (Collins, 2008, citado por Dorn, 2008, p. 116, tradugio livre).



diegese da proposta do videojogo. Para este propésito, é necessario abranger o escopo das técnicas
de composicdo musical trilhadas em outras medias, tal como teatro e cinema, bem como o
emprego de tecnologias modernas na produ¢do musical a fim de criar bandas sonoras dindmicas

e expansivas que se adequem em resposta as mudancas na jogabilidade e na narrativa do jogo.

Para a dissertacdo em questao, uma das praticas investigadas é a harmonizacao do som e
do visual a narrativa em videojogos. Esta pratica comum cria uma sinergia entre os elementos
audiovisuais, transmitindo a experiéncia desejada aos jogadores. O leitmotiv, associando temas
musicais a personagens e eventos-chave, pode construir uma identidade sonora coesa. A
combinacio de contrastes musicais, como a transicdo entre misicas serenas e tensas durante
batalhas, potencializando a variedade de respostas emocionais associadas a cenas especificas, é

visto como o som é fundamental na narrativa interativa.

1.1 Problema

Assim, o estudo tenta responder a seguinte questéo:

Como os elementos composicionais musicais ajudam a
construir e promover profundidade a narrativa do

videojogo?

O problema central desta pesquisa gira em torno do impacto dos elementos
composicionais musicais na construcgao e dar suporte da profundidade narrativa em videojogos.
Os videojogos, enquanto forma de entretenimento interativo, estdo intrinsecamente ligados a
narrativa, uma vez que os jogadores sdo frequentemente rodeados num enredo enquanto
exploram mundos virtuais. Os elementos composicionais, que incluem mftsica, som e outros
componentes sonoros, bem como elementos visuais como graficos e design de personagens,
possuem uma funcao imprescindivel na construcao narrativa. Algumas subquestdes também sdo

ressaltadas nessa investigacao.

1.2 Justificacao e relevincia da investigacao

A industria de videojogos é uma das mais lucrativas e de maior crescimento no mercado
do entretenimento. De acordo com a consultoria especializada na industria de videojogos e
eSportes eletronicos Newzoo (2021), a industria de jogos gerou uma receita global de US$ 189,3
bilhGes em 2020, com uma projecao de crescimento para US$ 217,9 bilhdes em 2023. Como
complemento, a McKinsey & Company (2020) relatou que a indastria dos videojogos tem crescido
a uma taxa de 9% ao ano desde 2012, superando o crescimento do cinema e da musica. O sucesso
dos jogos depende de diversos fatores, a abranger a jogabilidade, a histéria e a atmosfera criada
pelo design de som e misica. Segundo o compositor do jogo Journey (2012), Austin Wintory, em
entrevista ao The Hollywood Reporter, a muisica é um elemento crucial na criacio duma

experiéncia imersiva para o jogador, uma vez que “Music can take people to a specific mindset,



can help create a sense of place, and can create tension and emotion in a game” (Wintory, 2018,
parafraseado). A banda sonora é uma parte vital na criacdo de um jogo de sucesso e a escolha
cuidadosa da misica pode ter um impacto expressivo no modo como os jogadores se prendem ao
jogo, inserindo o jogador num lugar especifico, a proporcionar uma gama praticamente infindavel
de sensacoes.

Apesar da importancia da masica na criacio de jogos, ainda existem desafios a serem
enfrentados na sua criacdo. Muitas das vezes, as bandas sonoras nos videojogos sao criadas de
forma separada da jogabilidade e do enredo, até mesmo sem qualquer contextualizacdo, o que
pode resultar numa experiéncia desconexa ao jogador. Numa outra entrevista ao The Verge, no

ano de 2012, o compositor Austin Wintory revelou:

It's surprising how often I've written music for something I've never seen. It happens all the time.

Sometimes you have a very broad concept, but you don't know how it's going to be implemented.

In other cases, the score is created long after the game is almost complete. Often times, the music

is created very independently, without much interaction with the development team. It's a common

thing that happens in the industry (Wintory, 2012, para. 5).

A misica é frequentemente subestimada como um elemento secundério, em vez de ser
vista como um componente essencial da narrativa. Diante deste contexto, analisar o
desenvolvimento de banda sonora com auxilio de elementos composicionais para agregar
complexidade no storytelling em videojogos, mostra-se um estudo altamente relevante. No
mundo de constante evolucao dos videojogos, as bandas sonoras sdo grandes expoentes na
formacao da experiéncia sensorial do jogador. A musica é uma ferramenta poderosa que pode
evocar emoc¢oes, aumentar a tensao, e imbuir elementos narrativos de significado. Associada a
musica a paisagem sonora - os sons ambientes, efeitos sonoros e didlogos - também é uma parte

importante da experiéncia de jogo.

Para os compositores e designers de som, é fundamental ter uma compreensio da
complexa interacdo dos elementos de composi¢cdo musical e sonoros. Este trabalho compreende
uma leitura abrangente de como compositores e designers de som podem empregar
conscientemente elementos de composicao musical a fim de expandir o seu alcance criativo e,

consequentemente, melhorar o desempenho do seu trabalho nos videojogos.

O presente estudo tem foco nos elementos composicionais para que auxiliem na criacio
duma experiéncia coerente para o jogador. A pesquisa explora diferentes abordagens para a
criacdo de musica em jogos; o que inclui o uso de leitmotiv, a analise do worldbulding do
videojogo e de acordo com o contexto do storytelling para guiar a criacdo musical e como eles se

interligam numa atmosfera musical de maneira coesa.

Para isso, inicialmente é analisado a evolucao da banda sonora ao longo das diferentes
formas de medias ao longo do tempo. Também é dedicado a uma parte da pesquisa a histéria do
storytelling, tragando suas origens e desenvolvimento ao longo das eras. Ainda, é analisado a
relacdo intrinseca entre a musica e o storytelling, explorando como a musica tem sido uma forga

motriz por tras da narrativa em varias medias.



Dentro desta investigacdo, é destacado os elementos composicionais musicais,
oferecendo uma visdo abrangente dos modos antigos e, ao fazer isso, é apresentado alguns
exemplos de composicoes musicais que ilustram sua aplicabilidade em diferentes contextos, o que
permite compreender como a musica pode se tornar uma ferramenta poderosa para moldar e

ampliar histérias.

O projeto conduz a analise como esses elementos composicionais musicais se entrelacam
e interagem de forma dindmica com os videojogos. Assim, é explorado como a masica acompanha
e molda, aprimorando ainda mais a experiéncia do jogador, transformando-a numa jornada

engajante.

Com base nos resultados da pesquisa, sera possivel fornecer percecbes valiosas para
desenvolvedores de videojogos, musicos, compositores e designers de som, permitindo-lhes que
criem jogos ainda mais estimulantes. Mas nao é apenas a técnica que importa, a dissertacio
destaca a importancia de considerar o arco emocional e a narrativa do proprio jogo. Ao
desenvolver temas, os compositores e designers de som podem criar uma experiéncia coesa e
emocionalmente ressonante, que ecoe com os jogadores muito depois do fim do jogo. Este estudo
visa contribuir para a evolucao da industria de jogos, assim como o modus operandi da musica
nos videojogos, concludentemente, a experiéncia dos jogadores - um ponto crucial no competitivo

e em constante evolucao mercado de videojogos.

1.3 Objetivo geral e objetivos especificos

O objetivo geral deste trabalho é:

Compreender o uso dos elementos composicionais como ferramenta narrativa,

emocional e imersiva no storytelling de videojogos.

Como objetivos especificos destacam-se:

e Analisar a importancia da integracdo efetiva da musica com os elementos visuais e
narrativos do jogo.

e Explorar a funcdo da mdsica na criagdo duma conexao entre o jogador e o videojogo,
percebendo que a narrativa sonora compreende tudo o que se ouve, incluindo a mfusica.

e Analisar e compreender como a musica pode ser utilizada para contar histérias e criar
atmosferas em videojogos, aplicando técnicas de composicdo musical utilizadas na
musica de concerto, teatro e cinema.

e Realizar a aplicacdo pratica dessas técnicas num projeto de videojogo, utilizando os
elementos composicionais para criar uma banda sonora que complemente a narrativa e

as mecanicas do jogo.



Através deste estudo, serd possivel compreender melhor como a misica pode ser utilizada
como ferramenta narrativa em jogos eletronicos, resultando em jogos mais imersivos a

proporcionar uma experiéncia muito mais satisfatoria para o jogador.

1.4 Metodologia

A abordagem mesclada proposta neste projeto é de grande importincia para a
compreensao da relacao entre os elementos composicionais e a narrativa nos videojogos, sendo
ndo-intervencionista e intervencionista. A abordagem nao-intervencionista permitird uma
compreensio mais aprofundada do contexto histérico e teérico ao uso da musica nos videojogos,
fornecendo uma base sé6lida para a pesquisa. Para avaliar as informacoes disponiveis sobre o tema
em questdo, é necessario realizar uma revisao bibliografica. O valor da revisao bibliografica
permite compreender o estado da arte dos assuntos em questdo, evidenciando os pontos de

ligacdo entre a misica e os videojogos para entao desenvolver a parte intervencionista do estudo.

Para uma analise abrangente do contexto histérico relacionado com a musica, é tido como
base as obras dos autores Alan P. Merriam em Aanthropology of Music (1964) e Bruno Nettl,
conforme apresentada no livro The Study of Ethnomusicology: Thirty-One Issue and Concept
(2006). Igualmente a pesquisa concentrar-se na histéria da musica a partir do surgimento da
ideia fixa (Berlioz) e leitmotiv (Wagner) e da miuisica em contexto cinematografico proporcionara
uma base sblida para este trabalho, contextualizada com o auxilio de varios autores e obras
bibliograficas. Dentre estes autores, destaca-se no ambito cinematografico, David Bordwell e
Kristin Thompson, cujo livro Film History: An Introduction (2010) se faz uma referéncia
importante, pois através de sua obra, dao luz a percecao abrangente sobre a banda sonora de
destaque, como Citizen Kane (1941) e 2001: A Space Odyssey (1968). Tal notoriedade é essencial,
pois fornece alicerce para um olhar sobre a transi¢ao mais suave da masica, do cinema para a sua

aplicacao numa media interativa, neste caso, os videojogos.

Para a compreensdo do conceito e relacionamento do storytelling com a musica, € feita
uma viagem pelo tempo, desde exemplos como a Epopeia de Gilgamesh até a Odisseia de Odisseu
(Ulisses), tendo como base o autor Joseph Campbell e sua obra The Masks of God: Primitive
Muythology (1959). Este estudo explora a presenca do storytelling e suas principais caracteristicas
nos videojogos. No campo do elo narrativo entre storytelling, musica e videojogos, é realizado
uma analise dos trechos musicais correspondentes a cada tema das personagens principais do
jogo Final Fantasy VII (1997), do reverenciado compositor Nobuo Uematsu. Também é
investigado como estes elementos musicais se conectam e mantém sua memorabilidade na
experiéncia de jogo. Outros videojogos e suas bandas sonoras sio estudados: The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (1998), como um exemplo classico e funcional, e um exemplo moderno e

Ape Out (2019) que utiliza meios de criacao musicais procedurais.

Acerca da discussao sobre Elementos Composicionais Musicais, esta secdo aborda desde

a musica e sua influéncia na narrativa, explorando niveis de imersao. Baseando-se no trabalho da
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renomada autora Karen Collins, autora de Game Sound: An Introduction to the History, Theory,
and Practice of Video Game Music and Sound Design (2008), além de outros titulos de sua
autoria, esta pesquisa investiga a forma como a musica em jogos pode afetar a imersao dos
jogadores. Também sdo incorporados estudos cientificos da neurociéncia, como Music,
Language, and the Brain de Aniruddh D. Patel, que destacam como a melodia pode ativar areas
especificas do cérebro responsaveis pela filtragem, processamento e retencio da linguagem. Esta
secdo aborda temas como texturas sonoras, modos antigos, narrativa emocional, blocos de
construcdo musical, principios de evocacdo emocional e flexibilidade musical, bem como a
utilizagdo de misicas em sequéncias cinematicas nos jogos. Nao menos importante, explora-se o
escopo dos leitmotive, com destaque para uma das principais obras em que essa técnica é
aplicada: Der Ring des Nibelungen - O Anel dos Nibelungos, do compositor Richard Wagner,
conhecido pelo proprio Wagner como Drama Musical (Music Drama). A anéilise desta obra é
enriquecida com insights dos autores Berry, M. e Vazsonyi, presentes em The Cambridge

Companion to Wagner’s Der Ring des Nibelungen (2020).

A metodologia intervencionista se encaixa na producao duma banda sonora para Sands
Of Ruins, jogo desenvolvido em 2022 no Mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos
Digitais da Universidade da Beira Interior, com a misica e elementos composicionais utilizados
como agente de narrativa. Isto envolve a aplicacao das técnicas de composi¢ao musical estudadas
para criar uma banda sonora que se adapte a narrativa e jogabilidade do jogo, viabilizando uma
experiéncia distinta para o jogador. A abordagem comeca com a anélise da historia e da narrativa
do jogo, conhecendo as personagens, género, motivacoes e ambientacdo. Com base no contexto
proposto, a banda sonora é concebida, fazendo uso das técnicas previamente exploradas ao longo
desta dissertacdo, tais como estilo e contexto, texturas sonoras, narrativa emocional, blocos de
construcdo musical, principios de evocagdo emocional e flexibilidade musical. E depois, serdo
utilizados leitmotive e composicoes musicais que se alinhem com os principios e aprendizados

adquiridos ao longo do trabalho de investigacao.

Esta abordagem pode favorecer o desenvolvimento de novas abordagens na criagio de
bandas sonoras em consondncia como storytelling nos videojogos, bem como fornecer
informacoes valiosas para o desenvolvimento de novas tecnologias e ferramentas de producao

musical para videojogos.

O projeto sera realizado no curso de mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos
Digitais da Universidade da Beira Interior, a permitir a integracao dos conhecimentos adquiridos
em sala de aula com a pratica de pesquisa e experimentacao. A producao duma banda sonora para
o0 projeto permitird uma abordagem préatica e aprofundada do uso dos elementos composicionais

como agente de narrativa no storytelling em videojogos.



1.5 Estrutura da dissertacao

Esta tese é composta por cinco capitulos. O Capitulo 1 compreende a Introducio,
enquanto os demais capitulos apresentam a pesquisa, formando a se¢do do Enquadramento
Tebrico, cujo objetivo é estabelecer o contexto conceitual para esta pesquisa, abordando os
principais temas de interesse: a interacdo entre mftsica e videojogos, juntamente com a
incorporacgado de elementos composicionais na narrativa destes jogos. No Capitulo 5 é dada a
aplicacao pratica do estudo através da criacdo de uma banda sonora para o videojogo Sands of
Ruins, onde o processo é descrito e analisado.

Capitulo 2 - Musica e Videojogos: neste capitulo, explora-se a relacdo histérica entre masica e
videojogos, destacando a evolucdo das técnicas musicais no entretenimento e sua aplicacio
interativa em jogos.

Capitulo 3 - Storytelling em Videojogos: o capitulo aborda o storytelling nos videojogos, a
comecar com sua origem literaria e cinematografica. Examina como o storytelling influencia a
experiéncia do jogador e sua conexao com a musica.

Capitulo 4 - Elementos Composicionais Musicais: este capitulo enfoca os elementos musicais nos
videojogos, a incluir diversos, de ritmo e melodia, realcando seu na narrativa e imersao do
jogador.

Capitulo 5 - Aplicagdo Pratica: Sands Of Ruins: o tltimo capitulo demonstra a aplicagdo das
técnicas musicais em Sands Of Ruins, um jogo desenvolvido no Mestrado em Design e
Desenvolvimento de Jogos Digitais da Universidade da Beira Interior, ressaltando a miisica como
ferramenta narrativa.

A secdo de Conclusio retine o resultado desta pesquisa, conduzindo uma avaliacao do que
foi produzido e alcancado e posicionando-os no contexto mais abrangente da literatura
pertinente. Adicionalmente, esta secao delineia direc6es de pesquisa futura, reservadas para
profissionais e especialistas na area, destacando a relevancia tanto académica quanto pratica

destas investigacoes.



2 Musica e videojogos

O capitulo 2 visa esclarecer o leitor sobre a expansdo da musica e sua chegada aos
videojogos. No primeiro momento, é apresentado um panorama histérico que contextualiza a
relacdo entre a musica e os videojogos ao longo da histéria. Em seguida, sera discutido o uso de
técnicas musicais no mundo do entretenimento, desde o teatro até os videojogos, e como essas

técnicas evoluiram para niveis dindmicos e interativos ao longo do tempo.
2.1 Enquadramento histérico

A histéria da musica é intrinseca a propria historia da humanidade, remontando aos
primérdios da civilizagdo, com os primeiros registos datados ha aproximadamente 40.000 anos,
encontrados em instrumentos de ossos e tambores em cavernas antigas. Desde entao, a musica
tem sido uma constante na cultura humana, ecoando através dos séculos e refletindo a evolucao
das sociedades em que fora criada. Bruno Nettl, em sua obra seminal The Study of
Ethnomusicology: Thirty-One Issues and Concepts (2006), oferece uma perspetiva
enriquecedora sobre a relagdo entre musica e cultura. A musica esta presente em momentos de
celebracao e adoracdo, em rituais que conectam geracGes, na narracdo de histérias e na
transmissdo de conhecimento ancestral. Nettl (2006) argumenta que a mftsica transcende as
fronteiras da expressdo artistica ou entretenimento; ela é um espelho da condicao humana,
incorporando tradicoes, crengas, valores e rituais que moldam a identidade duma sociedade. A
perspetiva imposta pelo autor amplia a compreensao da miusica como uma forga cultural
poderosa, influenciando e sendo influenciada por todos os aspetos da vida social e cultural, sendo
uma das principais vertentes na construgdo da identidade cultural e na expressdo das

comunidades ao longo da histoéria.

De acordo com Nettl (2006), a musica € utilizada em determinadas situacoes e torna-se
parte delas, mas pode ou nao ter também uma funcao mais profunda. Merriam (1964), definiu a
funcao da musica como a efetividade especifica da musica ao cumprir os requisitos duma
determinada situacdo, servindo um propésito definido objetivamente. E nesta linha de
entendimento que Nettl (2006) identificou dez funcdes principais e abrangentes da mfsica:
expressdo emocional, apreciacdo estética, entretenimento, comunicagdo, representacao
simbolica, resposta fisica, refor¢o da conformidade as normas sociais, validacdo de instituigdes
sociais e rituais religiosos, contribuicao para a continuidade e estabilidade da cultura e facilitacao

da integracao social. Este pensamento pode ser visto no excerto a seguir.

While we are surely cognizant of the fact that melody and rhythm are of major importance to our
own music-making, the fact that music theory has always stressed harmony indicates that perhaps
of all the things that make our music properly an art, the system of harmony is one of the most
important (Nettl, 2006, p. 428).2

2 “Embora estejamos certamente cientes do facto de que a melodia e o ritmo sdo da maior importéncia para a nossa propria
produgdo musical, o facto de a teoria musical ter sempre realgado a harmonia indica que talvez, de todas as coisas que
fazem da nossa musica uma arte, o sistema de harmonia seja uma das mais importantes.” (Nettl, 2006, p. 428, tradu¢io
livre).
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Ao longo dos séculos, a musica passou por mudancas importantes, guarnecendo as
transformaco6es da sociedade em que fora criada. Um periodo particularmente significativo na
histéria da musica ocidental foi o século XVIII, quando o periodo classico emergiu como estilo
artistico inovador e influente. Neste periodo, os compositores comegaram a explorar novas
técnicas e abordagens musicais. Este novo estilo de composicao foi marcado pela simplicidade,
equilibrio e clareza, caracteristicas que contrastavam com o anterior, frequentemente complexo e
ornamentado. Grandes compositores criaram obras que se tornaram-se verdadeiros marcos na
histéria da masica, tais como Haydn, Mozart e Beethoven sdo alguns dos nomes que prestigiaram

este periodo.

Conforme justificado em A History of Western Music, de Burkholder, Grout e Palisca, “In
the 18th century, classical music emerged, characterized by simplicity and balance, with
composers such as Mozart, Beethoven and Haydn creating some of the best-known works in
music history.” (2010. p. 419)3. No periodo classico, a misica passa a ser vislumbrada além da
beleza e expressividade, mas sob a 6tica da sua capacidade de complementar narrativas e evocar
emocoes. O periodo classico, representa uma mudanca designativa na histéria da musica, pois
estabeleceu um novo padrao de composicao que influenciaria a musica ocidental nos séculos

seguintes.

A musica em paralelo tem uma longa cronografia no teatro que remonta a Grécia antiga,
na qual era usada na comédia e na tragédia para criar uma atmosfera e aumentar as emocoes do
publico. De acordo com Music in the Theatre de John Caldwell, a misica era frequentemente

usada no teatro europeu medieval.

Music was an essential element of medieval drama, serving various functions such as providing
atmosphere and heightening the emotional impact of the action on stage. From the earliest
examples of liturgical drama to the more secular forms that emerged later, music was an integral

part of the theatrical experience (2013. p. 3)4.

Além disto, com o aparecimento da 6pera no século XVII atribuiu um importante
desenvolvimento na relagio entre musica e teatro, do qual a musica foi aplicada como um meio
para contar historias e transmitir emocoes de formas ainda mais sofisticadas. Music in the
Western World: Documentary History, de Piero Weiss e Richard Taruskin, expde uma visao geral

do progresso musical no teatro ao longo da histéria ocidental.

The theater has been a field of musical experimentation and innovation since ancient Greece, where
the chorus played a crucial role. Over the centuries, music in the theater has evolved from simple

3 “No século XVIII, surgiu a musica classica, caracterizada pela simplicidade e equilibrio, com compositores como Mozart,
Beethoven e Haydn a criarem algumas das obras mais conhecidas da histéria da mtsica.” (Donald Jay Grout et al., 2010.
p- 419, traducdo livre).

4“A musica era um elemento essencial do drama medieval, servindo varias fun¢oes, tais como proporcionar uma atmosfera
e aumentar o impacto emocional da agdo no palco. Desde os primeiros exemplos de drama litdrgico até as formas mais
seculares que surgiram mais tarde, a musica era parte integrante da experiéncia teatral.” (John Caldwell, 2013. p. 3,
traducao livre).
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melodies and dance accompaniments to a variety of complex forms, including opera, musical
theater, and music drama (2018, p. 329).5

Juntamente com a evolucdo da musica, o setor audiovisual também passou por
transformacées indicativas. A musica converteu-se num fragmento cada vez mais importante
para o radio e para outros meios como o cinema e a televisao nos séculos XX e XXI. Um exemplo
da transmissdo radiofonica da obra A Guerra dos Mundos, adaptada por Orson Welles e
transmitida em 1938. Na transmissdo em questao, criou-se um clima de tensao e suspense nos
ouvintes que nao eram capazes de distinguir se a narracio era veridica ou fantasia. Embora a
musica nao tenha sido o elemento central desta transmissao, ela foi utilizada para acentuar as
emocoes, pois através dos efeitos sonoros a histéria narrada ganhou sons que simulavam acées
reais. Segundo a autora Karen Collins em From Pac-Man to Pop Music: Interactive Audio in
Games and New Media (2008), a musica usada na transmissao radiofénica de A Guerra dos
Mundos incluia pegas orquestrais dramaticas e sombrias, que ajudaram a criar uma atmosfera
aterrorizante para o ouvinte. A musica ajudou a estabelecer o tom da transmissao e a intensificar

o impacto emocional das cenas mais intensas (p. 19).

Pela 6tica do cinema, o autor James Buhler em seu livro Hearing the Movies: Music and
Sound in Film History (2015), apresenta que a musica no cinema surgiu como uma forma de
adicionar emocdo e drama as imagens em movimento e virou um elemento-chave na criacao de
uma narrativa. “Music, therefore, has become a primary tool for intensifying or commenting on
the action in films, setting the emotional tone, and guiding the spectator's response” (Buhler,
2015, p. 3)%. A introducido da misica como parte integrante das performances veio com o
surgimento do cinema em meados da década de 1890, quando a imagem era musicada por uma
orquestra ou musicos ao vivo durante a exibicdo do filme. No livro Hearing Film: Tracking
Identifications in Contemporary Hollywood Film Music (2001) escrito pelo autor Anahid
Kassabian, afirma que o primeiro filme a ter uma banda sonora original foi o filme mudo The
Birth of a Nation (1915), traduzido como O Nascimento de uma Nacao, dirigido por David Wark
Griffith. A partitura original foi composta por Joseph Carl Breil e executada ao vivo por uma
orquestra durante as apresentacoes do filme (Anahid Kassabian, 2001, p. 17). Ao longo dos anos,
a musica gravada substituiu a pratica de ter uma orquestra ao vivo durante as apresentacoes do
filme. No entanto, apesar da mudancga para musica gravada, a esséncia e o impacto da masica na
experiéncia cinematografica permanecem indeléveis, aperfeicoando-se no decorrer das décadas e
continuando a emocionar e cativar o ptblico, solidificando seu lugar como um dos elementos mais

poderosos e essenciais.

A funcio da musica no cinema tem sofrido uma evolugao fascinante ao longo dos anos,
desde o seu inicio humilde como simples acompanhamento de filmes mudos, até a sua forma atual

como componente integral da experiéncia de ir ao cinema (Prendergast, 1992, p. 3). Em Film

5 “O teatro tem sido um campo de experimentagio e inovacao musical desde a Grécia antiga, onde o coro desempenhou
um papel crucial. Ao longo dos séculos, a musica no teatro evoluiu de simples melodias e acompanhamentos de danca
para uma variedade de formas complexas, incluindo dpera, teatro musical e drama musical.” (Weiss e Taruskin, 2018, p.
329, tradugao livre).

6 “A miisica, portanto, tornou-se uma ferramenta priméria para intensificar ou comentar a agao nos filmes, definindo o
tom emocional e orientando a resposta do espectador” (Buhler, 2015, p. 3, tradugio livre).
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Music: A Neglected Art (1992), segundo Prendergast, a misica exerce uma influéncia crucial no
impacto dramatico, emocional e visual dos filmes. O livro A Guide to Musical Analysis (2013), o
autor David Cook, contextua que, muito embora o periodo classico do cinema tenha langado as
bases para a moderna pontuacao cinematografica, apenas na década de 1930 é que a musica de
concerto comecgou verdadeiramente a ganhar vida propria em contexto do cinema (Cook, 2013, p.
67). Cook afirma que “It was the emergence of the full-length sound film in the late 1920s that

brought orchestral music to the fore as the dominant genre of film music™.

Os avancos na tecnologia sonora permitiram a criacao de paisagens sonoras cada vez mais
complexas e dinamicas, abrindo caminho para o aparecimento de partituras exuberantes e
arrebatadoras que vieram a definir o cinema classico de Hollywood durante as décadas de 1940 e
1950 (Karlin & Wright, 2004, p. 27). Em On the track: A guide to contemporary film scoring,
Karlin e Wright afirmam que “By the 1940s, film music had become big business, and the scores
themselves were taking on a grandeur and complexity never before seen or heard”s. Esta foi uma
época em que o conceito de “musica programatica” - masica que conta uma histéria ou evoca uma
imagem ou emocao especifica - foi verdadeiramente levado aos seus limites, com compositores de
cinema como Max Steiner, Erich Wolfgang Korngold e Miklos Roézsa a utilizarem as riquezas
orquestrais e outros recursos composicionais do Romantismo e do Pés-Romantismo para criarem
obras de uma profundidade e complexidade impressionantes. De acordo com Cook (2013), os
compositores da era de ouro de Hollywood eram mestres na linguagem musical cinematografica,
e sua musica representa de forma excecional a musica programética no contexto do cinema, mas

também constitui um importante legado no ambito da misica do periodo Roméantico tardio.

“As music continues to play a vital role in cinematic storytelling, the creative and
collaborative process between composer and filmmaker becomes ever more vital” (Karlin &
Wright, 2004, p. 43).2 Esta afirmacio de Karlin e Wright destaca a importancia continua da
musica no contexto cinematografico. E, no entanto, mesmo quando a musica para filmes
continuou a evoluir e a adaptar-se aos novos avancgos tecnolégicos, os principios fundamentais
permaneceram constantes (Prendergast, 1992, p. 12). Nao expositivamente, a musica para filmes
sempre teve a ver com a utilizacdo do som para transmitir emogoes, contar histérias e melhorar a
experiéncia cinematografica em geral. As partituras dos filmes de hoje sdo produzidas com o
auxilio de tecnologia de ponta, mas a arte de criar misica que complementa e eleva a historia

contada no ecra continua a ser tdo importante como sempre.

2.1.1 Melodias em bits: A evolucao musical dos videojogos

Os videojogos beberam da fonte destes meios de entretenimento, numa altura em que

experimentalmente estavam consolidados a nivel de infraestrutura e complexidade

7 “Foi o aparecimento do filme sonoro de longa-metragem no final dos anos 20 que trouxe a musica orquestral para a
ribalta como o género dominante da musica para cinema” (traducao livre).

8 “Na década de 1940, a musica para cinema tornou-se um grande negdcio e as proprias partituras estavam a assumir uma
grandeza e complexidade nunca antes vistas ou ouvidas” (tradugio livre).

9 “A medida que a musica continua a desempenhar um papel vital na narrativa cinematografica, o processo criativo e de
colaboragdo entre o compositor e o cineasta torna-se cada vez mais vital” (Karlin & Wright, 2004, p. 43, traducdo livre).
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composicional, do campo audiovisual, a incorporar elementos como: narrativa, som, animagao e

elementos graficos em sua construcao.

A musica também se metamorfoseou numa parte importante dos videojogos desde o seu
surgimento, ao longo das tltimas décadas, acompanhando o desenvolvimento e a evolucao deste
meio de entretenimento. Os primeiros videojogos tinham bandas sonoras simplistas e repetitivas,
mas a medida que a tecnologia progrediu, as bandas sonoras nos videojogos evoluiram, incluindo
musicas com estruturas musicais mais elaboradas e uma maior variedade de instrumentacao e
timbres. Os videojogos viram-se numa corrida incessante como media, pois musicalmente o
teatro, cinema e televisao estavam estaveis em oferecer um produto com sofisticacao e qualidade
sonora em suas obras. De acordo com a autora Karen Collins em seu livro Game Sound: An
Introduction to the History, Theory, and Practice of Video Game Music and Sound Design
(2008), a misica nos videojogos fez-se uma parte integral na experiéncia de jogar, acrescentando

uma dimensao emocional que complementa as imagens e a jogabilidade (p. 16).

David Surman, por sua vez, em seu livro Videogame Storytelling: What Every Developer
Needs to Know about Narrative Techniques (2014), discute como a narrativa é uma parte

fundamental da experiéncia de jogar um videojogo.

Narrative and Audio are hard to beat when it comes to eliciting emotion from players, and when

they work together true magic can be the result. However, this holds true only if experts in both

these disciplines spend the majority of their time in fruitful collaboration — rather than fighting

over which of this “dynamic duo” is Batman and which is Robin. (Because, let’s face it, you're both

Batman!)” (Skolnick, 2014, p. 237).1°

Niao é surpreendente que a fusdo de musica e narrativa tenha se mostrado uma
combinac¢do poderosa na indastria dos videojogos. Desde os primeiros jogos até os titulos
modernos de grande orcamento, a musica foi usada para criar uma experiéncia de jogo mais
fascinante, definir a atmosfera e estabelecer a identidade do jogo. As origens da musica nos
videojogos remontam a década de 1970, quando a Atari lancou o jogo Pong (1972), embora seja
importante observar que, nesse caso, estamos mais precisamente nos referindo aos efeitos
sonoros que reagiam a interacao dos jogadores, em vez duma banda sonora no sentido tradicional.
O jogo apresentava apenas sons rudimentares, mas adicionar efeitos sonoros ajudou a tornar o
jogo mais imersivo. Os sons em Pong incluiam dois tipos principais de efeitos sonoros: sons de
impacto e sons de fundo. Sons de impacto eram utilizados para significar uma bola atingindo uma
raquete ou parede, enquanto sons de fundo eram usados para preencher o espago sonoro e
mergulhar o jogador na jogabilidade. O som de impacto era produzido por um gerador de som

eletronico, que podia incluir um circuito integrado 555, que produzia uma onda quadrada de

10 “A narrativa e o dudio sdo dificeis de bater quando se trata de provocar emogoes nos jogadores e, quando trabalham
em conjunto, o resultado pode ser uma verdadeira magia. No entanto, isto s6 é verdade se os especialistas em ambas as
disciplinas passarem a maior parte do seu tempo em colaboracao frutuosa - em vez de lutarem sobre qual deste "duo
dindmico" é o Batman e qual é o Robin. (Porque, sejamos realistas, sio ambos o Batman!)” (Skolnick, 2014, p. 237,
traducao livre).

1 Um circuito integrado 555 é um dispositivo eletronico usado para gerar sinais elétricos precisos e estaveis, como pulsos,
oscilagoes e temporizacoes. Ele pode ser usado em varias aplicagdes, como: geracdo de som, controle de motores,
temporizadores e muito mais. £ amplamente utilizado em projetos eletrénicos devido a sua facilidade de uso e baixo custo.
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frequéncia especifica aproximada de 800 Hz. O som de fundo era produzido por um loop de ondas

sonoras continuas, como um zumbido eletrénico constante.

De acordo com o site especializado em Pong (1972), pong-story.com, o som do videojogo
Pong foi desenvolvido por Allan Alcorn, um dos engenheiros da Atari encarregues do
desenvolvimento do jogo. Para criar o som, Alcorn utilizou equipamento de som e um osciloscopio
para medir e ajustar a frequéncia do gerador de som e do loop de dudio. Pong (1972) marca um
ponto de inflexao na indastria dos videojogos justamente por demonstrar a viabilidade e apelo ao
publico geral na experiéncia interativa, o que permitia uma nova dimensdo sensorial, que
adicionava camadas de realismo e envolvimento emocional, tendo em vista que os videojogos

anteriores a ele eram predominantemente visuais e ausentes de sons.

-~

Figura 1 — Langamento de Pong (1972). Fonte: Cultura 930.12

Com esta abertura de espaco, ap6s trés anos é lancado Gun Fight (também conhecido
como Western Gun) foi lancado em setembro de 1975, desenvolvido pela Taito e licenciado na
América pela Midway. Historicamente o jogo é designativo pois abriu caminho para os videojogos
japoneses adentrassem no mercado norte-americano, mas nao s6 pelas suas inovacoes de
jogabilidade, mas também pela sua abordagem pioneira ao design de som. Criado por Tomohiro
Nishikado, um empregado da Taito, concebeu a versao original, Western Gun, que utilizava

hardware de logica discreta.

2L ink: https://www.culturag3o.com.br/do-oxo-jogo-da-velha-1952-ao-pong-1972-a-historia-dos-primeiros-
videogames/, consultado em 10 de outubro de 2023.
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Figura 2 — Jogo Gun Fight (1975). Fonte: Bam.13

Ao adaptar o jogo para a Midway, este foi reimaginado na plataforma de microprocessador
Intel 8080. Esta transformacao melhorou o aspeto visual do jogo e a experiéncia geral de maneira
geral. Gun Fight mergulhava os jogadores no Velho Oeste, colocando dois cowboys um contra o
outro em duelos intensos. Os jogadores controlavam os seus avatares cowboys utilizando
controlos (em formato de pistola) com dois manipulos, manobrando através do ecra e disparando

estrategicamente contra o adversario.

Figura 3 —Microprocessador Intel 8080. Fonte: Elprocus.4

O jogo introduziu a mecanica de cobertura e munigoes limitadas, acrescentando

N

profundidade tética a experiéncia de duelo. Gun Fight foi um dos primeiros videojogos a
incorporar efeitos sonoros e musica para aperfeicoando a jogatina. O jogo utilizou técnicas
eletronicas de sintese de som para criar uma série de sinais sonoros, incorporando sons de tiros,
ricochetes e vozes de cowboys, tendo como inspiragao os grandes sucessos de filmes westerns.

Estes elementos auditivos acrescentaram profundidade a jogabilidade, aumentando a tensao dos

13 Link: https://bamgameonline.com/gun-fight/, consultado em 10 de outubro de 2023.
14 Link: https://www.elprocus.com/know-about-architecture-of-the-intel-8080-microprocessor/, consultado em 10 de
outubro de 2023.

14



encontros em duelo. A banda sonora chiptune's do Gun Fight conseguiu estabelecer a atmosfera
do jogo e na captura da esséncia do cenario de Velho Oeste. A composicio, que consiste em
melodias simples, mas cativantes criadas utilizando as capacidades sonoras limitadas do

hardware, tornou-se parte integrante da identidade do jogo.

A melodia chiptune de abertura de Gun Fight ganhou uma popularidade inesperada para
além do mundo dos videojogos. Foi sampleada na cancao de sucesso Computer Game dos Yellow
Magic Orchestra, uma banda japonesa de musica eletréonica composta por Haruomi Hosono,
Ryuichi Sakamoto e Yukihiro Takahashi. Lancada em 1978, Computer Game incorporou o
chiptune de Gun Fight, introduzindo o som dos primeiros videojogos a um ptblico mais vasto. A
influéncia de Gun Fight estendeu-se para além do seu sucesso imediato. Langou os alicerces do
género shooter, inspirando os futuros criadores a explorar as possibilidades do combate entre
humanos e da jogabilidade em mundo aberto. O seu impacto é evidente em jogos posteriores,
incluindo o icénico Space Invaders (1978), também desenvolvido por Tomohiro Nishikado.

O primeiro jogo a apresentar uma banda sonora completa, composta por varias musicas
distintas e temas para diferentes fases do jogo, foi Dragon's Lair, um videojogo de fliperama
produzido pela empresa americana Advanced Microcomputer Systems e publicado pela
Cinematronics em 1983. A banda sonora do jogo foi composta por Chris Stone, que utilizou uma
técnica inovadora para a época conhecida como “som adaptativo”. Esta técnica permitia que a
musica mudasse dinamicamente de acordo com as acdes do jogador, criando uma experiéncia
sonora interativa. A banda sonora do jogo era composta por uma mistura de musica orquestral e
eletronica, criando um clima de fantasia e aventura que combinava perfeitamente com a

jogabilidade do jogo.

Vale evidenciar que banda sonora de Dragon's Lair se destaca também pela sua qualidade
sonora, uma vez que o jogo faz uso do laserdisc para armazenar as sequéncias de video e audio.
Esta tecnologia permitiu uma reprodugdo de audio de alta-fidelidade, além do aumento na

imersao auditiva do jogador durante o jogo.

15 Chiptune, também conhecido como chip music ou 8-bit music, refere-se aos sons gerados pelos chips de som dos
primeiros sistemas de videojogos e computadores de 8 bits. Esses chips possuiam recursos de dudio limitados e eram
projetados para reproduzir ondas sonoras simples, como ondas quadradas e de pulso. O chiptune foi um elemento técnico
essencial nos primeiros videojogos, fornecendo a banda sonora e os efeitos sonoros. Compositores trabalhavam dentro
das restrigoes desses sistemas para criar musicas cativantes, usando técnicas de programacao e manipulagio dos chips de
som. O chiptune é valorizado por sua conexao com a histéria dos videojogos e por evocar a estética sonora dos jogos
classicos da era dos 8 bits.
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Figura 4 — Videojogo de fliperama Dragon's Lair (1983). Fonte: Wayfair.16

Segundo uma entrevista com Chris Stone, ele utilizou o sintetizador Yamaha DX que era
uma novidade em termos de tecnologia musical na época, para criar a banda sonora do jogo. Ele
também afirmou que a inspiracao para a musica do jogo veio da banda sonora de filmes de

aventura, como a de Indiana Jones (1981) composta por John Williams.

Figura 5 — Sintetizador Yamaha DX7. Fonte: G1.7

Até alcancar este estagio, a incorporacao de elementos aprimorados de composicao
musical em videojogos ocorreu quando a tecnologia permitiu, pois, apesar dos esforgos, houve
limitagoes significativas. Cada consola tinha sua propria maneira de lidar com bandas sonoras de
jogos, principalmente ligadas as limitagbes de hardware, a consentir diferentes niveis de
complexidade e qualidade sonora. Os desenvolvedores tiveram de lidar com limitacoes técnicas
consideraveis, inclusive a propria capacidade de produzir som. A autora Karen Collins (2008),
descreve que as consolas mais antigas tinham somente um ntimero limitado de canais de dudio
que poderiam ser usados para gerar misica e efeitos sonoros. Os desenvolvedores foram muito

criativos e engenhosos na produgio de musica e efeitos sonoros, utilizando frequentemente sons

16 Link: https://www.wayfair.com/furniture/pdp/arcade-1up-arcadeiup-dragons-lair-arcade-ljhy1202.html, consultado
em 10 de outubro de 2023.
17 Link: https://g1.globo.com/economia/tecnologia/inovacao/noticia/2021/07/29/do-radio-de-pilha-a-camera-de-
celular-como-o-japao-se-tornou-referencia-em-tecnologia-de-audio-e-imagem.ghtml, consultado em 10 de outubro de
2023.
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sintéticos. Em vez de gravar amostras de som reais, que ocupavam muito espa¢o de
armazenamento, os desenvolvedores utilizavam geradores de som para criar tons e sons, muitas
vezes modificando-os em tempo real para criar efeitos mais complexos. Esta pratica permitia
economia de espaco na memoria e manipulacio duma grande diversidade sonora
simultaneamente. Os desenvolvedores de jogos encararam limitacoes técnicas ao lidar com as
bandas sonoras, o que levou a uma técnica importante de programacao musical. Em vez de gravar
musicas inteiras, eles utilizavam sequenciadores de mfsica para programar cada nota
individualmente, a possibilitar na composi¢do de musicas complexas com apenas alguns canais
de 4udio. A qualidade e o estilo do som foram considerados pelos desenvolvedores para garantir
que as musicas e os efeitos sonoros fossem agradaveis de ouvir, mesmo com as limitacGes técnicas.
Para isso, muitas vezes se inspiravam em outros géneros musicais, como a musica classica, a fim

de criar muisicas memoraveis e envolventes (Cook, 2013, p. 68).

2.2 Evolucao das bandas sonoras em videojogos: uma

analise tecnologica

No inicio da industria de jogos e, em alguns casos, ainda nos dias de hoje, as bandas
sonoras eram limitadas pelo APU - Unidade de Processamento de Audio. Consolas mais antigas,
como o Atari 2600, possuiam hardware limitado que permitia apenas algumas notas simples.
Com a evolucao das consolas, as bandas sonoras foram aprimoradas em qualidade. As consolas
mais avancgadas, como o Super Nintendo, Sega Genesis e o TurboGrafx-16 tinham chips de som
dedicados que permitiam bandas sonoras mais complexas e de melhor qualidade. Esses chips
eram responsaveis por gerar as vozes, ou canais de som, que compunham a musica. O Super
Nintendo tinha um chip de som chamado S-SMP que permitia oito vozes, o Sega Genesis tinha
um chip de som chamado YM2612 que permitia seis vozes, e por fim, o TurboGrafx-16 tinha um
chip de som chamado HuC6280 que igual ao YM2612 do Sega Genesis permitia a reproducao de
até seis vozes de audio simultaneamente. Essas vozes podiam ser combinadas para criar uma

variedade de efeitos sonoros e bandas sonoras complexas nos jogos.

O APU do Super Nintendo era um chip personalizado fabricado pela Sony, com
frequéncia de clock 8 de 24.576 MHz e operando em 8 bits. Ele era capaz de reproduzir até oito

canais de dudio, cada um com sua préopria funcio. Esses canais incluiam:

e Dois canais de onda quadrada (Square Wave), usados para gerar sons de melodia e

harmonia;
e Um canal de onda de serra (Saw Wave), usado para gerar som de baixo;

e Um canal de ruido branco, usado para gerar sons de percussao;

18 Em informaética, o termo 'clock' refere-se a um sinal eletronico periédico que é utilizado para sincronizar o
funcionamento dos componentes de um sistema. Trata-se de um relégio interno que estabelece uma frequéncia constante
de pulsos que determina a velocidade de processamento dos dados pelo sistema. A frequéncia do sinal de clock é medida
em Hertz (Hz), que representa a quantidade de ciclos por segundo.
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e Um canal de som de amostra (Sample), usado para reproduzir dudio digitalizado (como
vozes e efeitos sonoros);

e Um canal de som de filtro (Filter), usado para alterar o som dos outros canais.

Com a chegada do PlayStation, a revolu¢ao nas bandas sonoras de jogos deu um grande
salto ao oferecer a capacidade de reproduzir musica a partir de CDs, melhorando
substancialmente a qualidade do som. Vale ressaltar que, embora o PlayStation tenha sido
inovador neste aspeto, nao foi o primeiro console a incorporar essa funcionalidade, ja que o PC
Engine (Turbo Grafx16) da NEC e o MegaCD também permitiam a reproducao de masicas em CD.
Como resultado, o compositor Nobuo Uematsu criou bandas sonoras ainda mais complexas e
comoventes, especialmente para o jogo Final Fantasy VII (1997). Lancado em 3 de dezembro de
1994, o PlayStation ostentava um chip de som especializado, o PlayStation SPU, que suportava no
méaximo 24 vozes. O APU do PlayStation era um chip personalizado fabricado pela Sony, operando
em 16 bits e capaz de reproduzir até 24 canais de audio, cada um com sua prépria funcao. Esses

canais incluiam:

e 24 canais de som PCM (Modulagao por Cédigo de Pulso), usados para reproduzir audio
digitalizado (como musicas, vozes e efeitos sonoros) com alta-fidelidade;

e Dois canais de som de modulacdo de frequéncia (FM), usados para gerar sons de
instrumentos musicais simulados;

e Um canal de som de modulacao de amplitude (AM), usado para gerar sons de percussao.

O APU do PlayStation também incluia um DSP (Processador de Sinal Digital) de 16 bits
utilizado para processar efeitos sonoros complexos e adicionar reverberacao ao som. O chip de
audio possuia um DMA (Acesso Direto a Memoria) dedicado que permitia a reproducdo de
amostras de audio diretamente da memoria da consola. O APU do PlayStation suportava o uso de
plugins de som personalizados, o que permitia que os desenvolvedores adicionassem efeitos
sonoros singularizados ou usassem tecnologias de 4udio terceirizadas a fim de melhorar a

qualidade do som.
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Figura 6 — Chips de som. Fontes: a) VGMPF; b) Aidan Lawrence; ¢c) Mmmonkey; d) Rodrigo Copetti. 1

19 Link: a) https://www.vgmpf.com/Wiki/index.php?title=S-SMP; b) https://www.aidanlawrence.com/hardware-sega-
genesis-video-game-music-player/; c) https://mmmonkey.co.uk/multi-region-pc-engine-turbo-grafx-16/; d)
https://www.copetti.org/writings/consoles/playstation/, consultado em 10 de outubro de 2023.

19



3 Storytelling: Narrativas interativas em

videojogos

O capitulo 3 tem como objetivo principal explorar o conceito de storytelling e sua relacio
com os videojogos. Inicialmente, é apresentada a origem do storytelling, abrangendo sua
definicdo e seu surgimento ao longo da histéria da humanidade, comegando pela literatura e o
cinema. Em seguida, o foco é direcionado ao storytelling nos videojogos, destacando sua
influéncia narrativa e o impacto positivo que traz quando aplicado adequadamente. Para mais, é
referida a conexao entre storytelling, musica e videojogos, incluindo a analise de temas musicais
e aimportancia da interatividade neste contexto. Serao revistas obras literarias, cinematograficas

e videojogos para ilustrar e enriquecer a discussao.

3.1 Origem e caracteristicas

O storytelling tem sido um aspeto omnipresente da cultura humana durante séculos. Tem
o poder de transmitir ideias e emoc¢des complexas, de nos transportar para outros mundos e
tempos e de fomentar a empatia e a compreensdo. No ambito da ludologia e, por consequéncia
nos videojogos, o storytelling tornou-se uma ferramenta cada vez mais sofisticada para criar
experiéncias imersivas que rivalizam com as dos meios de comunicacio tradicionais. E sabido que
o storytelling é uma forma de comunica¢ao que existe h4 muito tempo. De acordo com Joseph
Campbell, em The Masks of God: Primitive Mythology (1959), o autor enuncia que o storytelling
é basicamente a arte de usar a narrativa para transmitir ideias, emocoes e experiéncias a um
publico. Seguidamente, o autor categoriza o storytelling em trés tipos basicos: mitico, folclorico
e pessoal. Ele descreve o tipo mitico como um personagem que cumpre a missao de heréi numa
histéria divina ou, de forma mais ampla, aquele que percebe a interpretacdo do universo e tem a
coragem de seguir as implicacGes desta descoberta. O tipo folclorico engloba narrativas
transmitidas de geracdo em geragdo dentro duma cultura. Por fim, o tipo pessoal inclui contos em
que o heréi parte do mundo comum, passa por uma série de aventuras e emerge num mundo

transcendental em relacdo ao que conhecia anteriormente (p. 4).

Uma das principais caracteristicas e diferencial no storytelling ou narragao de historias,
em traducao livre, nos videojogos é a interatividade. Os jogadores tém a capacidade de influenciar
a histéria através das suas acoes e escolhas no jogo. Esta interatividade oferece aos jogadores um
sentido de capacidade de decisao, permitindo-lhes se sentir parte da narrativa e ter um impacto
direto na sua evolugao. Segundo o autor Juul em seu artigo Games Telling Stories? A Brief Note
on Games and Narratives (2001), “Interactivity is a key feature of storytelling in games. Players

influence the story through their actions and choices, giving them a sense of agency and

20



immersion in the narrative”2o (p. 5). Esta citacio ressalta a importancia da interatividade no
storytelling em videojogos, pois os jogadores tém a capacidade justamente de influenciar
ativamente a historia por meio de suas acoes e escolhas no jogo, o que resulta numa experiéncia

mais fascinante e proporciona uma sensacao de controle sobre o desenvolvimento narrativo.

3.1.1 Storytelling nas artes

A utilizacdo do storytelling na literatura remonta as primeiras obras de ficgdo registadas.
Um exemplo é A Epopeia de Gilgamesh, que é considerada uma das primeiras obras de literatura
e remonta a antiga Mesopotamia. Segundo Andrew George no livro The Epic of Gilgamesh
(2003), “The Epic of Gilgamesh is a fascinating story about the king of Uruk, Gilgamesh, who
seeks immortality” (p. 1)2t. A Epopeia de Gilgamesh ¢é considerada uma das mais antigas obras de

literatura e foi preservada em tdbuas que remontam a antiga Mesopotamia.

Dentro do espectro narrativo, identificam-se elementos que permanecem relevantes e
recorrentes em plataformas tao diversas como teatro, literatura, cinema e videojogos. A titulo de
exemplo, a histéria segue a jornada do heréi, um conceito popularizado por Joseph Campbell,
onde o protagonista passa por uma série de provagoes e tribulacoes. Esta jornada é composta por
varias etapas, comecando com o chamado a aventura, enfrentando desafios, alcangando uma
revelacio e, finalmente, retornando transformado. O objetivo final é muitas vezes a
autodescoberta, a conquista de um importante desafio ou a restauracao da harmonia em seu
mundo. Inclui também temas como a amizade, o amor e a inevitabilidade da morte, que sdo temas
universais que continuam a ter impacto nos leitores, espectadores ou jogadores atuais. Os doze

passos que surgiram do estudo de Campbell é mostrado na figura a seguir.

20 “A interatividade é uma carateristica fundamental da narrativa nos jogos. Os jogadores influenciam a historia através
das suas acgoes e escolhas, dando-lhes um sentido de agéncia e imersdo na narrativa” (p.5, traducao livre).
21 “A Epopeia de Gilgamesh é uma histdria fascinante sobre o rei de Uruk, Gilgamesh, que procura a imortalidade” (p.1,
traducao livre).
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Figura 7 — Versao simplificada do diagrama da Jornada do Herdi. Fonte: Interteia.22

Outro exemplo de narrativa atemporal na literatura é a Odisseia, escrita pelo poeta grego
Homero por volta do século VIII a.C. Segundo Homero e traduzido por W. H. D. Rouse Shewring
(2017), “The Odyssey tells the story of the Greek hero Odysseus and his ten-year journey back

home after the Trojan War” (p. 2)23.

A Odisseia aborda temas como coragem, asticia, lealdade e a luta contra as adversidades.
Através do storytelling, a Odisseia também utiliza a jornada do heréi como estrutura narrativa
principal, na qual Odisseu (conhecido na versdo romana como Ulisses) enfrenta uma série de
provacoes e desafios para retornar ao seu lar. Na obra, a tematica da familia e do amor é
evidenciada pelo desejo constante de Odisseu (Ulisses) em reencontrar sua esposa Penélope e seu
filho Telémaco. A Odisseia também aborda a relacdo entre os deuses e os seres humanos,
revelando a interferéncia divina nos eventos e explorando questoes de destino e livre-arbitrio.
Tais temas universais continuam a ressoar nos leitores contemporaneos, espectadores e

jogadores, pois abordam configuragoes fundamentais da compreensao humana.

No contexto cinematografico, o storytelling emerge como uma forga motriz, executando
a funcio de peca-chave e imprescindivel na construcio narrativa, na imersao do publico e na
transmissdo de significados e emog¢des por meio de técnicas narrativas fascinantes e sofisticadas.
Um dos primeiros exemplos é o filme mudo The Great Train Robbery, lancado em 1903 e

realizado por Edwin S. Porter. Como explicam David Bordwell e Kristin Thompson em Film

22 Link: https://www.interteiacomunicacao.com.br/comunicacao-com-storytelling-jornada-do-heroi, consultado em 10
de outubro de 2023.
23 “A Odisseia conta a historia do heroéi grego Odisseu e da sua viagem de dez anos de regresso a casa ap6s a Guerra de
Troia” (p.2, traducao livre).
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History: An Introduction (2010), neste titulo, os autores abordam a histéria do cinema desde os
seus primordios até as productes mais contemporaneas, discutindo aspetos técnicos, estéticos e
narrativos do cinema ao longo do tempo: “The film tells the story of a group of bandits who rob a
train and are pursued by a posse” (p. 66)24. O filme é tido como um marco histérico na evolucao
cinematogréafica, uma vez que foi pioneiro na apresentacao de uma narrativa estruturada de forma
mais sofisticada. Distinguiu-se pela utilizacdo de multiplos enquadramentos, diversificadas
locactes e inovadoras técnicas de edicao. O enredo central centra-se na acdo de bandidos que
cometem um assalto a um comboio, desencadeando uma incanséavel perseguicao por parte das

autoridades.

Outro marco consideravel no storytelling cinematografico é Citizen Kane, langado em
1941, uma obra-prima do realizador Orson Welles. O filme narra a histéria do magnata da
imprensa Charles Foster Kane, um homem enigmatico e poderoso, cuja vida é explorada através
da perspetiva de diferentes personagens numa busca para desvendar o mistério de sua dltima
palavra: “Rosebud”. O filme é aclamado por seu vanguardismo formal-estilisticozs sendo
amplamente reconhecido e continuamente reverenciado como um dos maiores filmes de todos os
tempos devido a sua narrativa inovadora, técnicas cinematograficas avancadas e a centralidade
da sua critica ao abuso de poder através da propriedade de impérios de grupos editoriais. O uso
da desconstrucdo linear da narrativa estruturada no filme, conta a histéria da vida do
protagonista, Charles Foster Kane, por meio de flashbacks e memorias de diferentes personagens.
Esta abordagem narrativa permite que a trama seja explorada de maneira fragmentada, a revelar

gradualmente diferentes aspetos da vida de Kane, criando suspense e mistério.

EVERYBODY'S TALKING ABOUT IT!#**

Figura 8 — Cartaz original do filme Citizen Kane, 1941. Fonte: MoviePosters.26

24 “Q filme conta a histoéria de um grupo de bandidos que assaltam um comboio e sdo perseguidos por um grupo” (p.66,
traducdo livre).

25 Formal-estilistico é um termo que se refere a combinacao de elementos formais e estilisticos numa obra artistica. Esses
elementos incluem estrutura, forma, arranjo, harmonia, melodia, ritmo, timbre e outros aspetos técnicos e estéticos da
composi¢do. A abordagem formal-estilistica analisa como esses elementos sdo utilizados e combinados para criar uma

obra de arte coesa e expressiva. A analise formal-estilistica é uma ferramenta importante para a compreensio e
interpretacdo de obras artisticas em diversas areas, como musica, literatura, artes visuais e cinema.

26 Link: https://movieposters.ha.com/itm/drama/citizen-kane-rko-1941-one-sheet-27-x-41-style-b-one-of-the-holy-
grails-for-movie-poster-collectors-this-rare-sty/a/636-28780.s, consultado em 4 de abril de 2023.
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A profundidade das personagens é retratada de forma multidimensional, levando o
espectador a um envolvimento emocional. Charles Foster Kane é reproduzido de maneira
ambigua, expondo suas ambicbes, contradicoes e fragilidades. Esta profundidade das
personagens fornecem empatia e a identificacdo do publico. Bordwell (1985) discute diferentes
tipos de abordagens narrativas no cinema, a abranger Citizen Kane (1941). Por exemplo, uma
variedade de recursos técnicos é usada para aprimorar a narrativa: o uso de iluminacio

expressiva, enquadramentos inventivos, técnicas de edi¢ao avancgadas e a banda sonora.

3.1.2 Banda sonora

Dentro do universo cinematografico, o som assume uma funcao vital na criacao de uma
experiéncia imersora e na transmissdo de emocOes e sentimentos, proporcionando um
complemento inestimavel a imagem. A sonoridade de um filme, seja ela musica, dialogo ou efeito
sonoro, é comumente referida como a “banda sonora”. Esta refere-se a musica especialmente
composta para acompanhar um filme. Ela é original no sentido de que foi criada especificamente
para esse propoésito e tem como principal objetivo complementar e potenciar as emocoes e

narrativas visuais presentes na obra cinematogréafica.

A banda sonora de Citizen Kane (1941) executa uma importante funcao no filme sendo
essencial na percecao da narrativa. Segundo Bordwell, em Narration in the Fiction Film (1985),
a musica foi composta por Bernard Herrmann, que colaborou de forma excecional com o
realizador Orson Welles. Herrmann usou uma variedade de instrumentos e técnicas musicais para
criar uma atmosfera tnica e aprimorar ainda mais a narrativa do filme. O autor destaca que a
banda sonora é marcada por elementos melddicos distintos, dissonancias e momentos de siléncio,
todos empregues para refletir o estado emocional das personagens e a evolucido da historia.
Herrmann demonstra originalidade em sua abordagem, explorando distintas sonoridades e
estruturas musicais para transmitir nuances emocionais, a enfatizar os momentos-chave da
narrativa. Isto porque Herrmann faz o uso notavel do leitmotiv. Que, como foi discorrido
anteriormente, € uma técnica musical que associa temas musicais a personagens, lugares ou ideias
especificas. Herrmann desenvolveu leitmotiv para representar Charles Foster Kane e aspetos de
sua vida, como sua ambigao, poder e solidao. Estes leitmotive27 sao repetidos e variados ao longo
do filme, criando uma conexao emocional e simboélica entre a miisica e a narrativa. A banda sonora
também é conhecida por sua colaboracio estreita com o design sonoro do filme. Herrmann
trabalhou em estreita colaboragdo com a equipa de som para integrar a musica, os efeitos sonoros
e o didlogo, originando a uma experiéncia audiovisual bem construida. A musica e os sons se
fundem harmoniosamente, salientando a intensidade dramatica do filme. A abordagem
inovadora de Bernard Herrmann banda sonora em Citizen Kane (1941) teve um impacto

duradouro no cinema, influenciando geracbes de compositores e realizadores. Sua musica

27 O tema é abordado expansivamente no capitulo 3 — Elementos Composicionais no item 3.5.
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contribui para a atmosfera emocional, a narrativa complexa e a interpretacao do filme, reforcando

a importancia da banda sonora como um elemento crucial do storytelling cinematografico.

[RE Lvol £ \Wistwm rov

Figura 9 — O “Preladio” em Citizen Kane (1941). Fonte: Film Score Rundowns. 28

O “Preladio” em Citizen Kane (1941) é uma peca lenta em d6 com uma duracdo aproximada de 2
minutos e 50 segundos. A peca se destaca por sua rica instrumentacao, abrangendo instrumentos
de sopro, metais, percussao e contrabaixos. A composi¢cdo, embora inicialmente possa sugerir
uma tonalidade de D9, comeca com um acorde de mi menor e conclui na nota mi, alcangada por
segunda menor. Esta intricada escolha tonal revela a genialidade da obra. H4 uma conexao
notével entre a deixa “The Night (Xanadu)” e o “Preludio”, com a primeira servindo como um
esboco ou precursora da segunda. No entanto, é o “Prelidio” que ressoa com maior profundidade

e adequacao ao contexto cinematografico do filme.

3.1.3 Storytelling nos videojogos

Em Narrative as Virtual Reality 2: Revisiting Immersion and Interactivity in Literature
and Electronic Media (2004), a autora Marie-Laure Ryan elucidou um axioma fundamental
acerca da intersecc¢do entre narratologia e ludologia: “the story is the soul of the game” (p. 5) 29.
Tal postulado realca o paradigmatico posicionamento dos videojogos dentro do panorama
contemporaneo das narrativas digitais. Ao fazer uma anéilise comparativa com meios
cinematogréaficos ou literarios, nos quais a rececao é predominantemente passiva, os videojogos
manifestam-se como um meio que exige uma acao ativa por parte do recetor - neste caso, o

jogador. Esta acao culmina numa transformacio experiencial, onde o individuo nao apenas

28 Link: https://www.filmscorerundowns.net/herrmann/citizenkane.pdf, consultado em 6 de abril de 2023.
29 “A histdria € a alma do jogo” (p.5, traducao livre).
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observa uma histéria ou contexto social, participa ativamente na sua construgio e evolugao, o que
significa que individuo no é apenas um espectador, mas um agente ativo na construgio da
realidade. A capacidade dos videojogos de proporcionar esta imersao ontologica é inerentemente
singular, permitindo uma compreensao fenomenolédgica de questdes socioculturais complexas
através da vivéncia simulada. Entretanto, seria redutor e impreciso proclamar a preeminéncia
categorica dos videojogos sobre outras modalidades narrativas; em vez disso, deve-se reconhecer

a sua distintiva capacidade de aprofundamento na experiéncia interativa que proporcionam.

Video games are a form of interactive narrative in which players take an active role in the

construction of the story. Unlike other forms of narrative, such as movies or books, in which the

audience is a passive observer, in video games, players have the ability to make decisions, interact

with the virtual world, and shape the unfolding of events (Ryan, 2004, p. 10). 3°

Os videojogos podem abordar narrativas de diversas maneiras. Alguns titulos adotam
uma estrutura de narrativa linear, onde um enredo predefinido avanca a medida que o jogador
progride. Como salienta Murray (1997) em Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in

Cyberspace:

Video games feature a variety of narrative approaches. Some games follow a linear narrative
structure, with a predefined story that unfolds as the player progresses. Other games offer non-
linear narratives, in which players can explore different paths and outcomes based on their choices
(Murray, 1997, p. 112).3

Outros jogos oferecem narrativas nao-lineares, o que possibilita jogadores de explorem
diferentes caminhos e desfechos com base nas suas escolhas. Nos jogos do género Battle Royale,
que ganhou notoriedade a partir da segunda metade da década de 2010, exemplos notaveis
incluem Fortnite (2017) e Call of Duty: Warzone (2020), o storytelling cumpre uma tarefa vital
ao criar uma atmosfera imersiva e tornar o uso das mecéanicas do jogo ainda mais atrativo. Estes
videojogos, embora sejam conhecidos por sua acdo e competitividade, se beneficiam do contexto
proporcionado pela histéria como plano de fundo. Nas modalidades destes jogos, existem as
seasons ou temporadas, que exercitam uma funcdo de destaque na manutencio do engajamento
dos jogadores. Estas temporadas introduzem novos elementos teméaticos por meio do
storytelling, sempre a se renovar-se e a motivar os jogadores a continuarem engajados no jogo.

As seasons sdo atualizacbes periddicas que trazem contetidos inéditos, como mapas,
armas, itens, skins de personagens e desafios. Cada temporada é projetada para contar uma
histéria continua que evolui ao longo das temporadas, criando um arco narrativo para os
jogadores acompanharem. Isto concede longevidade e o sucesso destes jogos, pois os jogadores se
sentem parte duma jornada continua, explorando e descobrindo novos elementos conforme as

temporadas avancam. A estratégia de storytelling através das seasons tem se mostrado muito

30 “Os videojogos sdo uma forma de narrativa interativa em que os jogadores desempenham um papel ativo na construgio
da historia. Ao contrario de outras formas de narrativa, como os filmes ou os livros, em que o publico é um observador
passivo, nos videojogos os jogadores tém a capacidade de tomar decisoes, interagir com o mundo virtual e moldar o
desenrolar dos acontecimentos” (p.5, tradugao livre).

31 “Os videojogos apresentam uma variedade de abordagens narrativas. Alguns jogos seguem uma estrutura narrativa
linear, com uma histéria predefinida que se desenrola a medida que o jogador progride. Outros jogos oferecem narrativas
ndo lineares, em que os jogadores podem explorar diferentes caminhos e resultados com base nas suas escolhas” (p.112,
traducao livre).
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eficaz na retencao de jogadores e no fortalecimento da comunidade em torno dos jogos Battle
Royale, destacando a importancia do elemento narrativo para o engajamento e sucesso destes
jogos. Na figura 6 pode ser vista a capa da Temporada 7, que trazia adi¢do de personagens jogaveis
como Superman da DC e Rick, da série Rick & Morty’s.

Figura 10 — Capa de Temporada 7 (2021). Fonte: Game Spot. 32

Um exemplo notavel é o classico Counter-Strike 1.6 (2003), em que a narrativa simples
dos terroristas contra os contraterroristas adiciona um objetivo claro para os jogadores. Os
terroristas tém a missao de plantar bombas, enquanto os contraterroristas devem desarmaé-las.
Embora esse enredo seja simples e ndo seja o foco principal do jogo, é o suficiente para fornecer
aos jogadores um propésito e uma meta a serem alcancados. Este tipo de storytelling
contextualiza as mecanicas do jogo, dando-lhes significado e importancia dentro do universo
ficcional. Os jogadores se sentem mais imersos e engajados, pois sabem que suas agoes tém
consequéncias no desenrolar da partida. O storytelling conjuntamente cria uma sensacao de
progresso e evolucao a medida que os jogadores avancam e alcancam novos objetivos narrativos.
Apesar de que a acdo e a competicao sejam a atracdo principal dos jogos Battle Royale, o
storytelling os complementa, agregando uma camada de profundidade e motivacao. Os jogadores
sdo incentivados a se encantarem com a historia, a se conectar com os personagens e a explorar o

contexto em que estao inseridos.

32 Link:  https://www.gamespot.com/articles/fortnite-battle-pass-for-chapter-2-season-7-features-superman-rick-
mortys-rick/1100-6492523/, consultado em 1 de junho de 2023.
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Figura 11 — Jogador prestes a plantar bomba em Counter Strike 1.6 (2003). Fonte: GitHub.33

No contexto dos jogos do género Sandbox, como Minecraft (2011), o storytelling tem
uma participacdo ainda mais central ao permitir uma infinita variedade de histérias. Através do
storytelling, Minecraft extrapola os limites do jogar e se tornando uma plataforma para a criacao
de narrativas multifacetadas. Isto é evidente na forma como o jogo tem se expandido para além
dos limites do proéprio jogo. Um exemplo € a presenca de streamers3+4 no YouTube e na plataforma
Twitch, que utilizam Minecraft (2011) como palco para contar histérias. Estes streamers criam
séries de jogos em que desenvolvem tramas, estabelecem personagens e criam narrativas
diferenciadas. Os espectadores acompanham estas séries como se estivessem assistindo a uma
série de TV ou a um filme, demonstrando o poder do storytelling em transformar a experiéncia
de jogo numa forma de entretenimento passivo.

A narrativa empregue em Minecraft (2011) ultrapassou as fronteiras digitais e encontrou
ressonancia no dominio editorial. Diversas publicacoes surgiram, fundamentadas nas intricadas
aventuras deste universo de jogo. Estes livros detalham os desafios inerentes ao mundo de
Minecraft (2011), e aprofundam os enredos e desenvolvem personagens com maior profundidade,
consentindo aos entusiastas, agora na condicao de leitores, uma imersao ainda mais quista neste
universo expansivo. A expansao do storytelling em Minecraft (2011) testifica como a narrativa

pode transformar uma experiéncia interativa numa forma de entretenimento passiva.
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Figura 12 — Capa do livro Minecraft - 2° Edi¢ao: Minecraft - Livro 1: Dentro do Jogo! Fonte: Fnac.35

A aplicacao do storytelling nos videojogos apresenta desafios unicos devido a

interatividade e a nao-linearidade inerentes a esse meio. Os criadores de jogos precisam encontrar

33 Link: https://github.com/ValveSoftware/halflife/issues/985, consultado em 19 de junho de 2023.
34 Os streamers sao individuos que transmitem conteddo ao vivo pela internet, geralmente através de plataformas de
streaming como Twitch ou YouTube. Eles compartilham e interagem com o ptiblico em tempo real, transmitindo suas
atividades, como jogar videojogos, criar arte, realizar performances musicais, fazer streaming de eventos ao vivo, entre
outros. Os streamers ganharam popularidade significativa nos tltimos anos, formando uma comunidade online ativa e
conquistando uma base de fas dedicada. Sua presenca e influéncia na cultura digital tém impactos significativos na
industria do entretenimento, no consumo de media e na forma como as pessoas interagem com o contetido online.
35 Link: https://www.fnac.pt/Minecraft-Livro-1-Dentro-do-Jogo-Nick-Eliopulos-
Minecraft/a7538967?origin=google_pla_livro&gclid=CjoKCQjwgNqkBhDIARIsAFaxvwyK12Tqqz_IH43ut3JdxErF19U-
4GuX3tZlduPYqCZ0o3WPz6q6K1XIaAnaoEALw_wcB, consultado em 20 de junho de 2023.
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maneiras de estruturar narrativas coerentes que engaje aos jogadores, concedendo-lhes a
oportunidade de explorar o mundo do jogo de acordo com suas proprias escolhas e termos. Mas,
é importante destacar que a linearidade nio é necessariamente um obsticulo para um bom
storytelling nos videojogos. Exemplos como a série Uncharted (2007) e The Last of Us Part 2
(2020), ambas ja levadas ao mercado audiovisual, demonstram que jogos com uma estrutura
narrativa mais linear, porém bem estruturada, podem alcancar um storytelling de alta qualidade.
Estes jogos sdo grandemente elogiados por suas historias cativantes, personagens bem

desenvolvidos e momentos emocionantes, apesar de seguir uma progressio mais linear.

De modo a contextualizar o lado oposto, o jogo Aliens: Colonial Marines (2013) é
frequentemente citado como um exemplo de storytelling mal-executado em jogos. O jogo foi
desenvolvido pela Gearbox Software e lancado em 2013. No agregador de notas Metacritic sua
classificacao é de 45/100, indicando uma rececao relativamente desfavoravel por parte da critica.
A principal critica ao jogo estd relacionada a discrepancia entre a expectativa criada pelos

materiais promocionais e a experiéncia real de jogo.

Figura 13 — Cena de gameplay Aliens: Colonial Marines (2013) em Xbox 360. Fonte: Escapist.36

No caso de Aliens: Colonial Marines, o storytelling falhou em alguns pontos importantes:

e Desenvolvimento de personagens: as personagens do jogo foram consideradas rasas e
pouco interessantes. Eles careciam de profundidade e motivagio, o que tornava dificil
para os jogadores se conectarem emocionalmente com eles. E, as interagbes entre os
personagens eram pouco convincentes, o que contribuiu para uma falta de apego a
histéria.

e Narrativa inconsistente: O enredo do jogo também foi criticado por sua inconsisténcia
em relagdo ao universo estabelecido pelos filmes da franquia Alien (1979). Elementos
importantes da mitologia e da historia foram ignorados ou mal explorados, resultando
numa narrativa confusa e pouco atrativa aos jogadores e fas da franquia. Isso levou a uma

quebra da imersao e do interesse dos jogadores na historia.

36 Link: https://www.escapistmagazine.com/aliens-colonial-marines-suffers-save-wipe-bug-on-xbox-360/, consultado
em 22 de junho de 2023.

29



e Problemas técnicos: Além dos problemas de storytelling, Aliens: Colonial Marines
(2013) também foi afetado por uma série de problemas técnicos. Isto incluiu inteligéncia
artificial fraca, bugs graficos, animacdes pobres e problemas de desempenho. Tais
problemas técnicos culminaram numa experiéncia frustrante, o que prejudicou ainda

mais a narrativa do jogo.

O resultado foi uma desconexao entre o que os jogadores esperavam com base nas
promessas feitas durante a campanha de marketing e o que realmente foi entregue. Aliens:
Colonial Marines (2013) ilustra como uma implementacdo inadequada do storytelling pode

comprometer a experiéncia geral do jogo e levar a dececio dos jogadores.

Jesper Juul, em seu artigo Games Telling Stories? A Brief Note on Games and Narratives
(2001), discute a relacao entre videojogos e narrativas, abordando os desafios enfrentados pelos
criadores de jogos ao incorporar o storytelling. O autor explora a interatividade e a nfo-
linearidade como elementos distintivos dos jogos e destaca técnicas narrativas, como a narrativa

nao-linear e a escolha do jogador.

It is thus possible, in different ways, to view games as being in some way connected to narratives,
but does this really answer the opening question? The above points would indicate that games and
narratives do not live in different worlds, but can in some ways work together: A narrative may be
used for telling the player what to do or as rewards for playing. Games may spawn narratives that
a player can use to tell others of what went on in a game session. Games and narratives can on some
points be said to have similar traits. This does mean that the strong position of claiming games and
narratives to be completely unrelated (my own text, Juul 1999 is a good example) is untenable. But

we also have to look at differences (Juul,2001).37
Assim, é possivel deduzir que tanto a narrativa nfo-linear quanto a linear podem
proporcionar experiéncias tinicas aos jogadores. Cada abordagem tem seus méritos e deméritos
que pode ser eficaz quando bem executada. A intersecio entre jogabilidade e narrativa continua
a evoluir, com novas técnicas e inovagbes surgindo constantemente. Em ultima anélise, é
importante que os videojogos oferecam uma narrativa coesa, personagens cativantes e momentos
impactantes, independentemente de seguir uma estrutura linear ou nao-linear. O storytelling
eficaz nos videojogos transcende as restricbes de formato ou género, promove aos jogadores se

envolverem emocionalmente com a historia, proporcionando uma experimentacdo memoravel.

3.2 O elo narrativo: storytelling, musica e videojogos

A presenca da musica como ferramenta narrativa remonta aos primoérdios da

humanidade, particularmente na civilizacao suméria. Em seu trabalho intitulado The Mythology

37 “Assim, é possivel, de diferentes formas, ver os jogos como estando de algum modo ligados as narrativas, mas sera que
isso responde realmente a pergunta inicial? Os pontos anteriores indicam que os jogos e as narrativas ndo vivem em
mundos diferentes, mas podem, de certa forma, trabalhar em conjunto: Uma narrativa pode ser utilizada para dizer ao
jogador o que fazer ou como recompensa por jogar. Os jogos podem gerar narrativas que um jogador pode utilizar para
contar a outros o que se passou numa sessao de jogo. Em alguns pontos, pode dizer-se que os jogos e as narrativas tém
caracteristicas semelhantes. Isto significa que a posicao forte de afirmar que os jogos e as narrativas nao tém qualquer
relacdo (o meu proprio texto, Juul 1999, é um bom exemplo) é insustentavel. Mas também temos de olhar para as
diferencas” (Juul, 2001, traduc@o livre).
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of Sumer and Akkad (1944), o respeitado autor Samuel Noah Kramer oferece uma analise
especulativa do contexto histérico sumério, cuja musica detinha uma ardua tarefa ao acompanhar
e enobrecer as narrativas. Os bardos e musicos sumérios assumiam a responsabilidade de entoar
e executar composi¢bes musicais que retratavam os mitos do panteao de deuses sumérios, as
proezas heroicas de figuras lendarias e os relatos da criacdo do mundo. Estas tradi¢coes musicais
e narrativas sumérias exerceram uma influéncia significativa em outras culturas da regido, como
a babilonica e a assiria, das quais também empregaram a musica como meio de transmitir
histérias em suas proprias tradigGes literarias e musicais. Avangando na histéria, durante a Grécia
Antiga, de acordo com a obra Music in Ancient Greece and Rome (1999) de John G. Landels, a
musica ocupava um lugar de destaque em praticamente todos os aspetos da vida dos gregos
antigos. Ela se fazia presente em reunides puablicas e jantares privados, cerimonias festivas e
fanebres, atos de adoracdo e invocacdo aos deuses, representagoes teatrais de tragédias e
comédias, competi¢coes esportivas e até mesmo no ambiente escolar, nas frotas navais e nos
campos de batalha. A paixao dos gregos pela musica era evidente, sendo considerados verdadeiros
apreciadores deste meio de expressdo artistica. E nesta ligadura entre narrativa, entretenimento
e drama que encontramos a continuidade da musica no contexto do storytelling, especialmente
na sua relacdo com os videojogos, a musica continua a ser um meio poderoso de contar histérias
na atualidade, conferindo profundidade e impacto as experiéncias virtuais, da mesma maneira

que nas antigas civilizacoes sumeérias e gregas.

A musica ambientada nos videojogos, oferece um exercicio de imersao contributivo para
a estrutura do escopo narrativo das obras em que se propde a ser empregue. Bem como no teatro
ou cinema, conforme visto anteriormente, a musica nos videojogos tem o poder de evocar
emogoes, estabelecer atmosferas e transmitir significados simbdlicos aos jogadores, como dito
pelo autor David Cook (2008). Contextualmente, a musica tem vérias fungoes narrativas dentro
dos videojogos. Ela pode ajudar a estabelecer o tom e o estilo do jogo, ambientando os jogadores
num determinado cenario ou periodo histérico. No livro Game Sound: An Introduction to the
History, Theory, and Practice of Video Game Music and Sound Design (2008), Collins destaca
que nos jogos de fantasia é comum encontrarmos bandas sonoras orquestradas e grandiosas, que
tém o poder de evocar um senso de aventura e epicidade. As composi¢cbes musicais nos jogos de
fantasia sdo desenvolvidas para auxiliar na construcdo de um ambiente que engaja o jogador no
contexto do jogo. A utilizacdo de instrumentos sinfénicos e arranjos especificos serve para
reforcar aspetos da grandiosidade do mundo do jogo e para trabalhar em consonincia com as
emogoes veiculadas pelas cenas, enaltecendo a narrativa interativa ao influenciar na jogabilidade

adotada pelo jogador.

O uso da mdsica nos videojogos €, portanto, indispensavel para caracterizacdo das
personagens, pois reforca a explanacao de suas singularidades, bem como informac6es sobre as
suas motivacoes, personalidades e potenciais perigos que possam enfrentar. Neste sentido,
destaca-se um exemplo deste uso em Final Fantasy VII (1997) e em muitos outros jogos da série,

nos quais personagens frequentemente possuem temas musicais proprios. O tema da personagem
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Cloud é marcado por elementos sonoros especificos que evocam determinadas caracteristicas,

como mistério e texturas sombrias, ressaltando a natureza confusa mental da personagem.

Figura 14 — Card de Personagem Cloud. Fonte: Heroes Wiki.38

O tema de Barret, por sua vez, apresenta uma composicdo mais desengoncada e até
mesmo cOmica, refletindo a personalidade tnica do personagem. A armacao de clave sugere a
tonalidade de Mi Maior (E Maior), no entanto, os primeiros compassos apresentam notas que
contrariam esta tonalidade, conferindo a composi¢do uma sensacao de surpresa ou mistério.
Através destes intervalos, a musica estabelece uma atmosfera intrigante, que pode refletir

caracteristicas da personagem ou momentos especificos do jogo.

Figura 15 — Card de Personagem Barret. Fonte: Final Fantasy Wiki.39

O tema da personagem Tifa possui uma intrincada melodia, com um toque de notas
menores que transmitem um senso de melancolia, aprofundando sua complexidade emocional.

O tema esta escrito na tonalidade de Si bemol maior (Bb), com uma melodia inicialmente

38 Link: https://hero.fandom.com/wiki/Cloud Strife , consultado em 14 de outubro de 2023.
39 Link: https://finalfantasy.fandom.com/wiki/Barret_Wallace , consultado em 14 de outubro de 2023.

32



decomposta e depois segue uma melodia mais constante. Essa variacdo na melodia pode refletir

as caracteristicas da personagem e sua evolucdo ao longo do jogo.

TIFA -,

ILLUSTRATION / NOMURA TETSUYA.

Figura 16 — Card de Personagem Tifa. Fonte: Quora.4°

Por fim, o tema de Aerith é composto por uma melodia doce e cativante, ressaltando sua
natureza encantadora e sua conexao com a espiritualidade. Encontra-se na tonalidade de Ré
Maior (D), desvendando uma melodia suave e encantadora. A composicao inicia com notas mais
agudas, deslocando-se gradualmente para tonalidades mais graves a medida que avanca pelo
primeiro compasso, delineando uma progressao que incute uma sensacido de expectativa e
requinte. Subsequentemente a esse compasso, a melodia persiste apresentando variagGes
assinalaveis, oscilando entre notas agudas e graves, culminando numa expressividade melddica

densa e emocionalmente cativante.

Figura 17 — Card de Personagem Aerith. Fonte: Final Fantasy Wiki.4

40 Link: https://www.quora.com/Will-the-remake-to-Final-Fantasy-VII-include-a-Tifa-realistic-to-the-original-or-will-
her-design-be-changed-Why-is-there-controversy-about-it, consultado em 14 de outubro de 2023.
41 Link: https://finalfantasy.fandom.com/es/wiki/Aeris_Gainsborough , consultado em 14 de outubro de 2023.
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Além das personagens, outros elementos da narrativa e da jogabilidade também sao
acompanhados por temas musicais distintos. Na ambientacao de lugares calmos para a narrativa
como vilas, por exemplo, podem ter musicas que retratam a atmosfera pacifica e acolhedora do
local, enquanto chefes como o personagem Sephiroth podem ter temas imponentes e sombrios,
destacando sua natureza ameacadora. Dentro do universo dos videojogos, é essencial destacar a
sinergia entre as sequéncias de batalha e a banda sonora que as acompanha. Estas composicoes
musicais, intrinsecamente flexiveis, moldam-se ao andamento e fervor dos confrontos,

potenciando assim a imersao do jogador.

Ao explorar o conceito do leitmotiv, Matthew Bribitzer-Stull, em Understanding the
Leitmotif: From Wagner to Hollywood Film Music (2015), define-o como uma ideia musical
recorrente, imbuida de um significado semantico especifico, delineado intencionalmente pelo
compositor. Esta estrutura, frequentemente encapsulada em breves sequéncias melédicas — cuja
duracio pode variar —, é estrategicamente incorporada em momentos cruciais da composicao.
Assim, o leitmotiv torna-se mais do que uma simples figura musical: é um marcador, um signo
SONoro que evoca personagens, contextos e um vasto espectro de emocgées no tecido narrativo do
jogo. O compositor pode variar o tom, o andamento e a intensidade do leitmotiv, adaptando-o
subtilmente as demandas interpretativas do argumento dramatico. Estudiosos como Thomas S.
Grey (2008) destacam que os leitmotive envolvem a meméria musical e a recontextualizagio,
lembrando elementos musicais vagamente lembrados e incorporando-os a um novo contexto. Os
proprios escritos wagnerianos, conforme discutido no livro, ressaltam a importancia de
condicionar o leitmotiv a objetos, individuos e emocoes especificas para transmitir uma
impressdo definida ao ouvinte. Em sua esséncia, um leitmotiv é um tema musical distinto e
reconhecivel que carrega significado semantico e emocional, criando conexdes e associagoes ao
longo da narrativa. Amparado neste conceito, seguido por Collins (2008), avalia sobre a misica
que também é de extrema importincia na criacdo de tensdo e suspense nos videojogos,
ressaltando que além dos leitmotive através de bandas sonoras, € possivel incorporar elementos
de suspense, andamentos distintos, texturas atmosféricas e notas dissonantes, a musica pode
aumentar a imersao dos jogadores e intensificar a narrativa em momentos de perigo, mistério ou

confronto.

Os videojogos utilizam convencbes cinematograficas em sua mfsica, eles possuem
sequéncias de abertura e encerramento, onde a musica é utilizada como um dispositivo formal
para facilitar a transiciio entre o mundo real e o mundo do jogo. E o caso de Final Fantasy VII
(1997), possui uma sequéncia de abertura cinematografica que combina uma musica orquestral
épica com cenas dramaéticas para estabelecer a atmosfera e contar a histéria do jogo. A musica de
abertura, conhecida como “Prelude”, tornou-se um tema iconico da franquia. O jogo também
conta com uma sequéncia de encerramento emocionante, acompanhada de uma musica que traz
uma sensacao de finalizaclo e satisfaz os jogadores ap6s completarem sua jornada. Tanto no
cinema quanto nos videojogos aplicam a musica para dar pistas estilisticas que ajudam na
compreensio do ambiente e do género narrativo especifico. Tanto o cinema quanto os videojogos

utilizam a musica como uma poderosa ferramenta para transmitir pistas estilisticas que ajudam
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na compreensao do ambiente e até do género narrativo especifico. Como destacado por Michel
Chion em seu livro Audio-Vision: Sound on Screen (1994), a musica por si s6 tem o poder de
alterar a percecao de uma cena, sendo capaz de mudar completamente a nossa interpretacao
visual.

Take one image and compare the effect of a music cue played on a well-tuned piano with the effect
of a cue played on a slightly out of tune piano with a few bad keys. We tend to read the first cue
more readily as 'pit music,’ while with the second, even if the instrument isn't identified or shown
in the image, we will sense its concrete presence in the setting (Chion, 1994, p. 116).42

Esta observacao destaca como a misica, de modo fundamental na criacdo de atmosferas
e na contextualizacdo narrativa, pode influenciar nossa percecao e interpretacdo das cenas

audiovisuais.

3.2.1 Desafios e problematica

No panorama contemporaneo, a interacdo entre masica e narrativa em videojogos suscita
debates complexos, particularmente quando contrastada com praticas cinematograficas.
Conforme elucidado por Pummel (citado em Belinkie, 1999), no dominio cinematografico, a
banda sonora, seja ela ancorada em paradigmas tonais 43, atonais ou de outra natureza tedrica, é
pormenorizadamente seleccionada ou concebida a dialogar com uma linearidade narrativa pré-
estabelecida e inalteravel. Por seu turno, no universo dos videojogos, a sonoridade deve ostentar
uma maleabilidade notavel, adaptando-se as vicissitudes das escolhas imprevisiveis do jogador,
refractando-se perante uma narrativa que se metamorfoseia a cada instante de jogo. Esta peculiar
exigéncia de adaptabilidade e ressonancia imediata langa desafios sem precedentes sobre os
compositores e designers de som, demandando uma profunda reavaliacio das metodologias
convencionais de composigdo. Isto cria um conflito com a misica tonal, pois mudancas repentinas

na musica produzem um efeito musical muito desconcertante.

A mausica tonal nos videojogos, portanto, ndo consegue imitar o cinema com total €éxito,
pois, como coloca de forma sucinta o compositor de jogos Mike Pummel, “In other words, the
game doesn't know where the music is, and the music doesn't know where the game is”44. No
entanto, é importante reconhecer que ha praticas musicais nos videojogos que alcangaram notavel
sincronizacao com a acao do jogo. Titulos como Breath of the Wild (2017) apresentam transicoes
musicais dindmicas de acordo com a posi¢ao da personagem, enquanto Octopath Traveler (2018)
oferece transicOes para a musica de batalha dos chefes, dependendo da personagem em uso. Em

ambos os casos, a musica € coreografada, o que envolve loops de trechos musicais para preparar

42 “Pegue numa imagem e compare o efeito de uma pista musical tocada num piano bem afinado com o efeito de uma pista
tocada num piano ligeiramente desafinado com algumas teclas mas. Temos tendéncia a ler a primeira pista mais
facilmente como “musica de fosso”, enquanto com a segunda, mesmo que o instrumento nao seja identificado ou mostrado
na imagem, sentiremos a sua presenca concreta no cenario” (p.116, tradugio livre).

43 Musica tonal é um sistema musical que prevaleceu predominantemente na musica ocidental do periodo barroco ao final
do periodo roméntico. Na musica tonal, uma peca é organizada em torno de uma tonalidade central, geralmente definida
por uma nota fundamental (t6nica). A musica tonal emprega escalas tonais, acordes funcionais e progressdes harmonicas
que criam uma sensac¢io de tensdo e resolucdo. Esse sistema tonal oferece uma estrutura organizada para a musica,
permitindo a criagdo de harmonias, modulagoes e contrastes expressivos. A musica tonal é amplamente conhecida por
seu uso de tonalidades maiores e menores e pela pratica de cadéncias para concluir frases musicais.

44 “Por outras palavras, o jogo ndo sabe onde esta a musica, e a musica nao sabe onde esté o jogo.”

35



metricamente as transicoes, demonstrando a capacidade de sincronizacao musical na media dos
videojogos. Outrossim, nos jogos atuais, especialmente em trechos de cinematicas, a masica é
perfeitamente sincronizada com a agdo, como o nome ji faz mencao. No entanto, é importante
ressaltar que, embora estas praticas musicais eficazes existam, ainda persistem elementos
desafiadores em relacdo a correspondéncia vertical entre os temas musicais e 0s eventos
narrativos nos  videojogos, como apontado por Bessel em  Screenplay:
Cinema/videogames/interfaces (2002). Mesmo com o audio adaptativo, que modula a musica
em tempo real com base nas acoes do jogador, alcangar uma adaptacao perfeita as regras da
composigao tonal continua sendo um desafio devido a natureza musicologica complexa. Portanto,
o desafio para os compositores de musica adaptativa é escrever musica com sonoridade tonal que
consiga superar essas restri¢des. Segundo o autor, néo é surpreendente que muitos compositores

optem por nao o fazer.

Since video game narrative unfolds according to the skill of individual players, its music has to
adapt to each player’s position in the game and to his/her relative speed in reacting to each situation
where musical change may be appropriate. Since adaptive music conceived for such conditions
cannot be mapped as fixed sync points on the immutable time line of a film or TV production, the
composition and analysis of games music demand skills and practices that cannot be easily included
in a single-semester course containing ‘hands-on’ elements. “(Tagg, 2012, p. 549).45
No trecho acima (Tagg, 2012, p. 549), baseado no livro Music's Meanings: A Modern
Musicology for Non-Musos (2012), o autor evidencia que, ao contrario de producoes
cinematogréaficas ou televisivas, em que os momentos musicais sdo sincronizados a pontos fixos
na linha do tempo, a musica adaptativa nos jogos precisa se ajustar em tempo real as agoes e
reacoes dos jogadores. Esta necessidade de adaptacao continua da misica nos videojogos

apresenta desafios Gnicos para a composicao e analise da misica nesse contexto.

E crucial reconhecer a constante evolucio da miisica nos videojogos, que passou de suas
origens modestas até tornar uma parte fundamental da experiéncia do jogar. Uma das vantagens
distintivas dos videojogos em relacio ao audiovisual é a capacidade de interacao e reacao musical
que acompanha o jogo. A musica pode ser manipulada dinamicamente, o que permite aos
jogadores um certo grau de controle na composic¢ao sonora a medida que progridem no jogo. Esta
transformacio é impulsionada por novas tecnologias e abordagens inovadoras, com o Fmod
emergindo como uma ferramenta exponencial na criacdo de bandas sonoras interativas. O Fmod
capacita compositores e designers de 4udio a aprimorar a musica em tempo real, assegurando que
ela se adapte harmoniosamente as acoes e decisbes dos jogadores. Para uma compreensao
abrangente do cenario musical atual nos videojogos, uma revisdo de literatura atualizada e a
analise das praticas contemporaneas, pode ser um grande alicerce para maior compreensao. Tal

exploragdo é fundamental para tracar a paisagem musical em constante metamorfose neste

45 “Uma vez que a narrativa dos jogos de video se desenrola de acordo com a habilidade de cada jogador, a sua musica tem
de se adaptar a posi¢do de cada jogador no jogo e a sua velocidade relativa de reagfio a cada situacdo em que a mudanga
musical possa ser apropriada. Uma vez que a musica adaptativa concebida para tais condi¢des nao pode ser mapeada
como pontos de sincroniza¢io fixos na linha de tempo imutavel de uma produc¢do cinematografica ou televisiva, a
composicdo e a analise da musica de jogos exigem competéncias e praticas que ndo podem ser facilmente incluidas num
curso de um Gnico semestre que contenha elementos ‘praticos™ (p.549, tradugao livre).
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dominio, pois ainda ha questées em aberto que requerem mais pesquisas para estabelecer uma

estética adequada para a musica dos videojogos

Conforme visto, a musica é multifuncional nos videojogos, desde criar uma atmosfera
imersiva até estruturar elementos narrativos com base em convencoes cinematograficas (Bessel,
2002). Embora, a mtsica tonal nos videojogos encontra desafios devido a natureza nao-linear de
suas narrativas geradas pelo jogador (Belinkie, 1999). Por outro lado, técnicas como o audio
adaptativo buscam superar essas limitacbes, ainda que enfrentem obstaculos musicologicos
(Bessel, 2002). E evidente que ha muito mais a ser explorado e compreendido sobre como os

jogadores utilizam a misica nos videojogos.

A manipulacido sonora em videojogos ultrapassou os limites tradicionais com o advento
de softwares especificos, que amplificavam a interatividade. Ferramentas como o Fmod e 0o Wwise
emergem como paradigmas neste panorama, concebidos para facilitar a producio e integracao de
audio reativo. Estes softwares amplificam a sua relevancia ao focarem especificamente nas

necessidades dos videojogos.

46 Link: https://www.fmod.com/unity, consultado em 10 de outubro de 2023.
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Figura 19 — Interface do Software Wwise. Fonte: Audiokinect.47

Todavia, em paralelo a estes sistemas especializados, assiste-se também a tendéncia de
implementacao sonora diretamente nas engines ou motores graficos, revelando a versatilidade e
adaptabilidade do sector. As engines de jogos modernos, como Unity e Unreal Engine, oferecem
recursos e ferramentas para a integracao e controle de dudio de forma mais direta, permitindo
aos compositores e sound designers criar bandas sonoras adaptativas e experiéncias sonoras
dentro do proprio ambiente de desenvolvimento do jogo. Esta abordagem facilita a sincronizacio
e interacdo entre eventos do jogo e elementos musicais, simplificando ao caminho para um
resultado satisfatério. De modo complementar, com avango da inteligéncia artificial e algoritmos
de geracdo procedural tem possibilitado a criacdo de sistemas de musica dinidmica e aleatoria,
adaptando-se de forma tnica a cada sessao de jogo e oferecendo uma variedade de experiéncias
sonoras, como € o caso do jogo Ape Out (2019). Estas técnicas baseadas em IA e geracao
procedural expandem as possibilidades criativas e a capacidade de personalizacao da mtsica nos

videojogos, tornando-a ainda mais adaptativa e cativante aos jogadores.
3.2.2 Videojogos de sucesso em bandas sonoras

The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) é amplamente considerado um marco na
histéria dos videojogos e é aclamado por sua narrativa envolvedora e impressionante. Um dos
elementos que representaram para o sucesso do jogo é a forma como a musica é integrada a
experiéncia do jogador, representando uma significdncia admiravel no jogo. A ocarina, um
instrumento musical presente na jogabilidade, tem uma fungio central na progressao da historia.
O protagonista, Link, aprende diferentes cancoes ao longo da jornada, e cada uma delas tem um
proposito especifico dentro da narrativa. Estas melodias sdo usadas para resolver quebra-cabecas,
abrir caminhos secretos, invocar personagens e até mesmo viajar no tempo. A musica da ocarina
além de elemento jogével, pode ser considerado como um agente intensificado de imersao do
jogador no mundo de Hyrule. As cancoes estao conectadas a personagens importantes e eventos-
chave, o que gera um vinculo emocional entre o jogador e a narrativa. Ao tocar a melodia certa
em determinadas situacGes, o jogador desencadeia eventos e avanga na trama, tornando-se parte
ativa no desencadear narrativo. Na figura 14 est4 representado Link a tocar Zelda’s Lullaby, as
notas na partitura sio representadas pelas setas direcionais do controlo e para tocar a musica é
preciso tocar conforme a partitura. Em Game Sound: An Introduction to the History, Theory,
and Practice of Video Game Music and Sound Design, Collins (2008, p. 126) discute sobre os

aspetos do adudio diegético e nao-diegético em The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998).

47 Link: https://blog.audiokinetic.com/en/wwise-2018.1/, consultado em 10 de outubro de 2023.
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~n 0

Figura 20 — Gameplay do jogo The legend of Zelda: Ocarina of Time. Fonte: Nintendo Blast.48

O audio nao-diegético se refere aos sons que nao estao diretamente ligados a histéria do
jogo, mas que ainda assim possuem diferentes niveis de atividade dinamica. Os sons nao-
diegéticos adaptativos sdo eventos sonoros que ocorrem em reacio a jogabilidade, mas nao sdo
afetados pelos movimentos diretos do jogador e estao fora da diegese. Um exemplo disto é quando
desvanece ao anoitecer e para completamente durante a noite. Ao amanhecer, é tocado um rapido
“tema do amanhecer”, seguido pelo retorno a musica do tema principal da 4rea. Esses eventos sdo
acionados por um temporizador definido no motor do jogo e o jogador ndo pode controla-los
diretamente. Por outro lado, os sons interativos nao-diegéticos sao eventos sonoros que ocorrem
em reacdo a jogabilidade e podem reagir diretamente ao jogador, mas também estao fora da
diegese. Em The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), a musica muda em resposta a
aproximacao do jogador de um inimigo. Se o jogador recuar, a musica retorna a tatica original.
Em certas situacoes, é possivel ouvir ambas as bandas sonoras simultaneamente durante um
fade-out, o que permite ao jogador controlar o fluxo do evento ao disparar repetidamente o

gatilho, movendo-se para frente e para tras na area de disparo.

O livro trata dos sons diegéticos, que podem ser nao-dindmicos, adaptativos ou
interativos. Os sons diegéticos nao-dindmicos ocorrem no espaco da personagem, mas a
personagem nao tem nenhuma participacgao direta com eles. Os sons diegéticos também podem
ser adaptativos e interativos. Por exemplo, em The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), ao
amanhecer, ouvimos um galo cantando, e durante as sequéncias diurnas no campo de Hyrule,
ouvimos sons agradaveis de passaros. Quando o tempo do jogo muda para a noite, ouvimos um
uivo de lobo, grilos cantando e corvos grasnando. Esses sons sao diegéticos e adaptativos. No
contexto espacial intrinseco ao personagem, encontramos os sons de natureza diegética
interativa. A entidade controlada pelo jogador tem a capacidade de intervir diretamente nestes
elementos sonoros, iniciando a manifestacao audivel, todavia, sem implicar uma modificacio

intrinseca no timbre ou estrutura sonora do evento.

48 Link: https://www.nintendoblast.com.br/2018/11/the-legend-of-zelda-ocarina-of-time-nintendo-64-20anos-
curiosidades-segredos.html, consultado em 25 de junho de 2023.
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A delimitacao dos dominios diegéticos e nao-diegéticos do espectro sonoro em The
Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) elucida a intrincada arquitetura actstica subjacente ao
titulo, evidenciando as nuances e matizes que potencializam a imersao lidica (Collins, 2008, p.
126). Torna-se imperativo enfatizar que a manifestacdio do 4dudio nao-diegético no ambito
videoludico nio se estabelece numa dicotomia antagénica ou numa posicao subalterna em relacao
ao seu homologo diegético. A interseccao entre dominios acusticos diégeticos e nao-diégeticos
auxilia na compreensao dos didlogos sonoros dentro do ambiente de jogo, criando uma paisagem
auditiva que influencia ao jogador. Os elementos nao-diégeticos, como bandas sonoras e efeitos
sonoros, embora externos a realidade interna do jogo, sao essenciais para estabelecer o tom e a
atmosfera. A integracdo cuidadosa de 4udio diégetico e ndo-diégetico permite que os
desenvolvedores de jogos aprimorem a experiéncia auditiva, mantendo o jogador engajado no

ambiente virtual.

o

Além da ocarina, a banda sonora de The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998)
notavel por sua qualidade e diversidade. Cada local, personagem e momento indicativo é
acompanhado por uma composicdo musical tinica e memoravel. A musica evoca diferentes
emogoes, desde a melancolia e o mistério das masmorras até a exaltacao e a aventura das batalhas
épicas. A variedade de estilos musicais também engrandecem a narrativa do jogo. Como
exemplar, a musica da Vila Kokiri transmite uma sensacdo de paz e inocéncia, refletindo a
atmosfera pacifica e protegida do local. Por outro lado, a muasica do Templo do Tempo tem uma
tonalidade mais solene e imponente, comunicando a importancia do local e sua conexdo com a
linha do tempo do jogo. A musica no jogo é uma forma poderosa de contar histérias, pois se
integra de maneira orgénica a jogabilidade e a narrativa, estimulando a emogio e guiando o

jogador pelas diferentes etapas da jornada de Link.

Enquanto classicos como The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) demonstram de
maneira magistral como a musica pode ser uma ferramenta narrativa poderosa nos videojogos,
nao podemos deixar de notar que essa capacidade continua a ser explorada e evoluida na inddstria
de jogos moderna. Um exemplo notével é o jogo indie Ape Out, lancado em 2019. Embora possa
parecer distante em termos de contexto e escopo em relacao a titulos como Zelda, Ape Out (2019)
manifesta como a musica ainda é um componente vital na experiéncia do jogador, mesmo em

jogos mais contemporaneos.

Ape Out é um jogo de ac¢do indie lancado em 2019 e desenvolvido por Gabe Cuzzillo. O
jogo permite que os jogadores assumem o controle de um gorila em fuga, cujo objetivo é escapar
de uma série de labirintos gerados proceduralmente. O jogo apresenta uma abordagem estilizada
e minimalista, com graficos em estilo de arte abstrata e uma mecanica de jogo relativamente
simples, mas extremamente cativante. A banda sonora de Ape Out ostenta uma abordagem
composicional distinta, que complementa perfeitamente a jogabilidade frenética e intensa do
jogo. A miusica, composta por Matt Boch, destaca-se por sua natureza improvisada e
experimental, criando uma atmosfera tinica e emocionante. A banda sonora de Ape Out (2019) é

composta por uma combinacdo de estilos musicais, como jazz, rock e musica experimental. A
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musica é caracterizada por ritmos pulsantes, batidas frenéticas e improvisagGes instrumentais
inusitadas. Essa mistura de géneros musicais cria uma sensacao de caos controlado, que se alinha

perfeitamente com a a¢ao acelerada do jogo.

Um elemento interessante da banda sonora de Ape Out (2019), conforme mencionado
antes, é o seu aspeto procedural. A musica é gerada em tempo real de acordo com as ac¢bes do
jogador, adaptando-se as situacoes de jogo. Isto é, cada partida é acompanhada por uma banda
sonora excecional, que evolui de forma organica e sensivel, refletindo a intensidade do momento.
A abordagem composicional de Ape Out (2019), com sua fusao de estilos musicais e improvisacoes
instrumentais, reforca a atmosfera cadtica e emocionante do jogo. Os efeitos sonoros assumem
uma relevancia primordial. Cada interacao do gorila — seja ela o simples acto de pisar no chao, a
violéncia bruta de quebrar portas ou a assertividade ao atirar inimigos contraestruturas — é
traduzida numa sonoridade que possui uma dimensao fisica palpavel, mas muitas destas
manifestacOes acusticas ostentam uma natureza eminentemente musical. Esta abordagem
confunde, de forma engenhosa, a demarcacao tradicional entre os elementos diegéticos e nao-
diegéticos, propondo uma experiéncia auditiva onde o limiar entre musica e efeito sonoro é

intencionalmente ténue e ambiguo.

Figura 21 — Cena do jogo Ape Out, onde se é possivel ver a persegui¢io ao gorila. Fonte: MyHandHelds. 49

A geracao procedural de dudio foi posta em pratica, nao através de simples amostras pré-
gravadas, mas recorrendo a técnicas avancadas que mimetizam as caracteristicas da sintese
sonora em tempo real. E fundamental esclarecer se, de facto, houve utilizacio de sintetizadores
ou outras ferramentas especificas na criacdo da banda sonora do jogo. Através de algoritmos e
parametros programados, o jogo é capaz de gerar e adaptar a banda sonora de forma dinamica e
aleatodria, de acordo com as acoes do jogador e o ambiente em que ele se encontra. O sistema de
geracao procedural de dudio em Ape Out (2019) é projetado para criar uma experiéncia sonora
Unica a cada partida. Os elementos sonoros, como batidas de tambores, instrumentos musicais e
efeitos sonoros, sao combinados e ajustados em tempo real para se adequarem ao ritmo da
jogabilidade e as situagoes de jogo. Em outras palavras, significa que a banda sonora é altamente

adaptativa e reativa as acoes do jogador. Por exemplo, quando o jogador realiza um ataque ou se

49 Link: https://myhandhelds.pl/2019/11/16/ape-out/, consultado em 26 de junho de 2023.
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move rapidamente, a musica pode aumentar em intensidade e ritmo. Com a geracao procedural,
é possivel obter uma grande variedade de combinag¢oes musicais, o que garante que cada partida
tenha um audio tnico. A implementacao da geragao procedural de audio em jogos pode envolver

0 uso de algoritmos e técnicas especificas.

O livro Designing Sound (2010), por Andy Farnell, explora o conceito de &audio
procedural e discute diferentes abordagens e algoritmos para a geracao de dudio em tempo real,
produz uma explicacao técnica abrangente sobre algumas abordagens comumente utilizadas, mas
é importante ressaltar que os detalhes exatos da implementacdo em Ape Out (2019) ndo estio
disponiveis publicamente. Um dos métodos utilizados na geracao procedural de dudio é a sintese
sonora. Nesta conjuntura, algoritmos de sintese sonora podem ser empregues para gerar formas
de onda e sons complexos a partir de parametros controlaveis. Estes algoritmos podem incluir
sintese aditiva, sintese subtrativa, sintese FM (frequéncia modulada) e sintese granular, entre
outros. Eles podem ser usados para criar diferentes elementos sonoros, como instrumentos
musicais ou efeitos sonoros, e adapta-los as necessidades do jogo. Algoritmos de composicio
musical podem ser empregues para criar bandas sonoras de forma procedural. Estes algoritmos
podem gerar sequéncias melddicas, harmonias, ritmos e estruturas musicais com base em regras
predefinidas ou em anélise de dados contextuais do videojogo. Eles podem permitir a criagao de
musicas dindmicas e adaptaveis, capazes de se adequar as agoes e ao estado do jogo. Para integrar
a geracao procedural de dudio ao jogo, é necessario capturar eventos e estados do jogo e utiliza-
los como entrada para os algoritmos de dudio. Isso pode envolver a detecio de acdes do jogador,
informac0es sobre o ambiente do jogo, mudancas de contexto e outras variaveis relevantes. Com
base nessas informacoes, os algoritmos podem ajustar parametros sonoros, selecionar elementos
sonoros apropriados e criar a banda sonora de acordo com o estado atual do jogo. E vélido
ressaltar que a implementagido exata dos algoritmos e técnicas depende das escolhas dos
desenvolvedores e das necessidades do jogo especifico. Distintos jogos podem adotar abordagens
diferenciadas e utilizar algoritmos personalizados para alcancar os efeitos desejados na geracao

procedural de dudio.

O jogo foi aclamado pela critica, apresentando caracteristicas notaveis que contribuiram
para sua popularidade e reconhecimento na indtstria dos jogos. Usando um sistema de geracio
procedural, os labirintos do jogo sao criados de forma aleatéria, proporcionando um desafio tinico
a cada partida. Tal abordagem adiciona um elemento de rejogabilidade, incentivando os jogadores
a explorarem diferentes estratégias a cada jogada. Ape Out recebeu varias indicacoes e prémios
em importantes categorias. No Independent Games Festival 2019, 0 jogo conquistou o prémio de
“Melhor Audio” e foi indicado na categoria de “Exceléncia em Arte Visual”. No The Game Awards
2019, recebeu uma indicacao na categoria de “Melhor Jogo Indie”. No Game Developers Choice
Awards 2020, foi mencionado com honra na categoria de “Melhor Design de Som”. Estas
conquistas s6 acentuam a qualidade e o impacto da experiéncia sonora e visual do jogo. A
influéncia de Ape Out (2019) provém de diversas fontes, incluindo jogos classicos de agao e filmes
do género dos anos 1970. Inspiracgdes estas que sao evidentes tanto no estilo visual distintivo do

jogo, com graficos minimalistas e abstratos, quanto na jogabilidade frenética e intensa.
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Ape Out (2019) é um exemplo brilhante de como a banda sonora pode ser usada de forma
criativa e impactante em jogos. A combinac¢io da banda sonora de jazz improvisado com os efeitos

sonoros imersivos eleva a jogabilidade, aumentando a adrenalina e o envolvimento com a trama.

4 Elementos composicionais musicais: A

linguagem sonora dos videojogos

O capitulo 4 mergulha na riqueza dos elementos composicionais musicais em videojogos,
evidenciando sua evolucao histérica e seu papel crucial na moldagem da narrativa e na imersao
do jogador. Através da analise de componentes como ritmo e melodia, o texto destaca como a
musica, adaptando-se as a¢bes do jogador, nao é apenas um fundo sonoro, mas uma ferramenta
dindmica que intensifica emocGes e atmosferas. Referéncias a videojogos icOnicos e estudos
académicos ilustram a teoria e pratica da composicdo musical neste contexto, enfatizando a

capacidade da musica de aprofundar a experiéncia imersiva nos jogos.

4.1 Mausica e sua influéncia na narrativa dos jogos

Como visto anteriormente, a musica tem sido uma parte integral da experiéncia humana
desde os tempos pré-histéricos. Vimos que ela tem o poder de evocar emocoes, criar atmosfera e
até mesmo influenciar o comportamento humano. Contextualmente nos videojogos assume uma
importancia ainda maior, podendo ser considerado um elemento vivo. A musica complementa a
narrativa visual, conjuntamente auxilia na criagdo duma experiéncia imersiva ndo somente de
maneira isolada, mas em concordancia ao storytelling, o que pode fazer com que os jogadores se

sintam como se estivessem realmente dentro do universo do jogo.

Com esta ideia em mente, as musicas nos videojogos implantam significadores musicais
estrategicamente escolhidos para fornecer a construcao ficticia do jogo (Summers, 2016, p. 74).
Summers (2016), fala que as propriedades materiais do som sdo parte fundamental para a
formacdo do processo de articulacdo. E importante perceber que as propriedades materiais do
som nao determinam, por si s6, o significado que um ouvinte atribuira a ele. Ou seja, nao é porque
uma determinada qualidade de som se manifesta que todos os ouvintes, independentemente de
quem sejam, experimentardo os mesmos significados ou sentimentos. As experiéncias pessoais, o
contexto cultural e uma série de outros fatores sdo significativos na forma como interpretamos e
respondemos ao som musical. Muito embora isto nao quer dizer que as propriedades materiais
do som sejam irrelevantes. Pelo contrario, elas estio sempre presentes e tém o potencial de
influenciar o processo de interpretacdo e resposta ao som, seja a contribuir para ele ou

dificultando-o. As propriedades materiais do som podem abrir caminho para certas
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interpretacOes ou associagoes, ou podem frustrar ou desafiar as expectativas do ouvinte, levando

a interpretacoes ou associagoes diferentes.

Num mundo pés-moderno, cujas formas de arte sdo frequentemente desconstruidas e até
mesmo recontextualizadas, a masica continua a ser uma forca preponderante que pode evocar
emocoes especificas e desencadear associagoes culturais. Estas respostas sao influenciadas tanto
por caracteristicas intrinsecas da musica quanto por nossas experiéncias, conjunturas e,
inclusivamente, repertério cultural. Mesmo quando a musica é despojada de seu contexto original
e inserida num novo, como num videojogo, estas associagoes permanecem. A incorporacio de
elementos culturais especificos numa banda sonora pode amplificar a experiéncia emocional do
ouvinte ou espectador. Tomando como exemplo uma banda que integra nuances da musica
nordestina brasileira, esta pode despertar sentimentos de nostalgia ou familiaridade em
individuos que mantém uma ligacdo pessoal com tal cultura. Esta conexdo emocional,
potencializada pela familiaridade musical, pode realcar a experiéncia do consumidor duma
media; seja ela um filme, série ou videojogo. Uma das caracteristicas distintivas que constituem
uma sonoridade tinica na masica é a utilizacdo dos Modos Antigos. Estas escalas musicais tém
suas raizes em diferentes regides da Grécia Antiga e continuam a ser uma ténica na musica
moderna. Em concordancia com o autor Michael Levy no site Ancient Lyre, no artigo entitulado
“The Original Ancient Greek Modes” (2013), o autor observa que o termo “Modos Gregos” pode
ser probleméatico quando comparado a outras estruturas de escala, conforme destacado por
estudiosos contemporaneos no estudo em questdo. Os gregos originais nomearam estas escalas,
mas ao longo da Idade Média, as escalas associadas a esses nomes evoluiram e foram mal
interpretadas, resultando numa distin¢do entre os “Modos Gregos Originais” e os modos
medievais posteriormente nomeados. O termo “Modos Antigos” é utilizado como alternativa a

nesta dissertacao.

Esses modos, que incluem Jonio (equivalente a escala maior moderna), Doérico, Frigio,
Lidio, Mixolidio, Edlio (equivalente a escala menor natural moderna) e Locrio, exerceram
influéncia preponderante na musica desde os periodos da Idade Média e do Renascimento.
Embora esses modos tenham perdurado em significancia na tessitura da misica contemporanea,
é necessario reconhecer a evolugio e a adaptacio ao longo do tempo. Cada modo, uma escala
diatonica de sete notas que comeca e termina numa nota especifica dentro de uma oitava, tem o

potencial de criar diversas atmosferas e emogoes na musica moderna.

Um exemplo notéavel desse poder expressivo € o modo Dérico, frequentemente associado
a uma sensacao de seriedade e estabilidade. Da mesma forma, o modo Lidio tem a capacidade de
criar uma atmosfera de mistério ou suspense. No entanto, é essencial ter em mente que, ao longo
da histéria, a interpretacdo e a aplicacdo desses modos evoluiram, e a compreensio
contemporanea de suas nuances vai além das caracteristicas intrinsecas do som. A
contextualizagdo cultural e a experiéncia pessoal também influéncia na percecdo e na

interpretacio e  resposta ao uso dos modos  antigos na  mdusica.
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contemporanea.
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Figura 22 —Trés modos musicais: o jonio, o lidio e o mixolidio, todos com tercas maiores. Fonte: Berklee Online.5°

Uma cangio emblematica que utiliza os modos antigos e serve como modelo da musica
nordestina brasileira é “Asa Branca”, composta pelo iconico Luiz Gonzaga, conhecido como o Rei
do Baiao, “Asa Branca” é tocada no modo Mixolidio, que é caracterizado por sua sétima nota
abaixada, dando a musica uma sensac¢ao de melancolia e saudade. Esta escolha de modo reforga
a atmosfera da musica, que fala sobre a dura realidade da seca no sertiao nordestino. Esta musica
é um exemplo de como os modos antigos podem ser usados para evocar emocoes especificas e

criar uma atmosfera Ginica, mesmo em contextos modernos e em diferentes culturas.

50 Link: https://online.berklee.edu/takenote/music-modes-major-and-minor/, consultado em 5 de agosto de 2023.

45



Asa Branca
Luiz Gonzaga / Humberto Texeira
Arr. André Melhor

Piunogéi! ‘ij Jm@ l’hm
(04505 SR A e nﬂnﬂ

Pno.

Pno.

Pno.

(T ]
b B Tt R A S S S R

Figura 23 — Asa Branca arranjo transcrito por André Melhor. Fonte: Musescore.5!
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A aplicagdo dos modos antigos em composicoes musicais, exemplificada em “Asa
Branca”, um marco cultural, notadamente no ambito da musica nordestina. Todavia, é imperativo
ressaltar que a incidéncia dos modos antigos na musica, particularmente modos como o jonio,
lidio e mixolidio, manifesta-se de forma variavel, dependendo do contexto musical. E importante
observar que a maioria das audiéncias estd mais familiarizada com a escuta de misicas em
tonalidades maior ou menor em sua vivéncia cotidiana, tornando a sonoridade modal, derivada
dos modos antigos, relativamente menos frequente e, portanto, menos familiar. Nao obstante,
esta peculiaridade sonora pode representar uma ferramenta expressiva de consideravel
envergadura, especialmente quando empregada com intencionalidade e situada num contexto

musical apropriado.

5t Link: https://musescore.com/user/1022996/scores/945131, consultado em 5 de agosto de 2023.
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4.2 Imersao sonora: A influéncia da masica na narrativa e

dinamica dos videojogos

Um estudo recente de Egermann e Fernando (2020), intitulado “Cultural stereotyping
of emotional responses to music genre”, explorou tal ideia, ao investigar se as respostas
emocionais a um género musical poderiam ser previstas por estereétipos da cultura com a qual o
género musical estd associado. Os resultados indicaram que um pequeno nimero de emocoes
especificas relatadas para um género musical eram as mesmas que as associacoes emocionais
estereotipadas da cultura correspondente. Isto sugere que as associacOes culturais podem
colaborar expressivamente forma como respondemos emocionalmente a musica em diferentes

contextos, a incluir os videojogos.

Tais associacOes além inevitaveis também podem ser uma ferramenta poderosa para os
criadores de videojogos. Ao perceber estas associacoes que os jogadores provavelmente farao com
base em suas experiéncias culturais prévias, os criadores de jogos podem usar a musica para
justamente relembrar respostas emocionais especificas, enrijecer temas e atmosferas, ou até
mesmo subverter as expectativas dos jogadores de maneiras interessantes e inovadoras. Isto é
apoiado pelo estudo de Egermann e Fernando (2020), que sugere que as associacées emocionais
com a musica podem ser influenciadas tanto por estereétipos culturais quanto por caracteristicas
psicoactsticas da musica. Segundo Warde-Brown (2021) a miuisica, como qualquer forma de arte,
nao existe no vacuo. Ela é influenciada pelo contexto cultural em que é criada e, por sua vez,
contribui para a formagao deste contexto. Quando ouvimos misica, ndo estamos apenas ouvindo
uma série de notas e ritmos, mas também estamos a interagir com um pedaco de cultura que

carrega consigo uma série de associacoes e conotacoes.

A mausica ajuda a “mitologizar”s2 a imagem, coadjuvando o jogador a “transcender” dos
aspetos normalmente restritos do “eu” para posi¢oes de heroismo. Isto é semelhante a estética do
realismo cinematografico, a assumir uma postura ilusionista na manutencao da suspensao da
descrenca e ancorando o jogador dentro da diegese (Munday, 2007, citado por Warde-Brown,
2021, p. 37). Em outros termos, a muisica ajuda a criar uma atmosfera que permite ao jogador se
sentir mais imerso no mundo do jogo. Ela evoca emoc6es que correspondem a narrativa do jogo
e ajuda a estabelecer o tom e o clima do mundo do jogo.

O autor também introduz o conceito de “fluxo”, emprestado do psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi, para descrever a experiéncia de jogo. O fluxo de experiéncias de jogo pode ser
definido através da noc¢ao de engajamento no espaco do jogo através de processos de associacio
com “regras reais” para criar uma “meia-realidade” virtual. Como pode ser visto na citacdo a

seguir:

52 Processo pelo qual eventos, pessoas ou conceitos sdo transformados em mitos ou sdo apresentados de uma maneira
mitica. Isso pode envolver a atribui¢do de caracteristicas ou significados elevados, muitas vezes exagerados ou idealizados,
a algo que pode ou ndo ter tido tais caracteristicas originalmente. A mitologizacio pode ser usada para glorificar ou
demonizar, dependendo do contexto e da intencao.
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Situating her response to the magic circle approach within the context of sonic immersion, van
Elferen introduces the concept of “flow,” borrowed from psychologist Mihaly Csikszentmihalyi. The
flow of gameplay experiences can be defined via the notion of engaging game space through
processes of association with “real rules” to create a virtual “half-reality,” another concept
attributed to Juul. In the case of the musical experience, however, van Elferen argues that this
principle “reconfigures space, time, and subjectivity,” creating an “alternate reality” separate from
the gameworld. Here, music is part of the game but also connects to the player’s cultural memory,
evoking identifications that are firmly rooted outside of the diegesis. This occurs through the player
remembering previous experiences of hearing the same music or music with similar stylistic
elements. As such, when players take part in both gameplay and a listening experience, the
synesthetic performative processes of immersion afforded by musical associativity serve to
reinforce expressions of the gameworld. Again, this notion bears a striking resemblance to Miller’s
ideas around “collaborative performance” and “intertextual interpretation” within a broader
“expressive culture 53 (Warde-Brown, 2021, p. 39).

No caso da experiéncia musical, o autor argumenta que este principio “reconfigura
espaco, tempo e subjetividade”, criando uma “realidade alternativa” separada do mundo do jogo.
Aqui, a musica é parte do jogo, mas também se conecta a memoria cultural do jogador, evocando
identificacoes que estao firmemente enraizadas fora da diegese. Isto ocorre através do jogador
lembrando experiéncias anteriores de ouvir a mesma musica ou musica com elementos estilisticos

semelhantes.

De acordo com o artigo de Warde-Brown (2021) compreendemos que os processos da
ludomusicologia nos possibilitam perceber a miisica como um componente central na criacao de
uma experiéncia imersiva em videojogos. Isto é, num entendimento de construcao cultural,
basicamente com inimeros gatilhos culturais, estéticos e timbricos dentro da memoria cultural
dos individuos, que ao ouvirem a mdasica ou, neste caso, interagirem com o jogo, tém uma
percecgdo diferente daquele mundo. A musica, através de processos performativos sinestésicos,
transcende os limites do espaco virtual do jogo e se conecta com a memoria cultural do jogador,
reproduzindo identificagGes enraizadas fora da diegese. Esta “realidade alternativa” musical além
de trazer emocbes e estabelecer o tom, também reforca a narrativa e a dinamica do jogo,
exercendo uma funcio importante na expressividade do significado textual e na aplicacao dos

parametros dindmicos da jogabilidade nos processos interativos.

Relacionado ao tema, a imersao, como descrita no artigo de Warde-Brown (2021), é um
termo geralmente usado para descrever o processo que ancora os jogadores dentro do espaco
virtual de um videojogo. A imersdo € um conceito complexo e subjetivo, pois o que constitui uma
“experiéncia imersiva” pode variar muito dependendo do género do jogo e do modo de interacao.

A musica e o som sdo componentes centrais de integracao com os videojogos. De acordo com a

“Situando sua resposta a abordagem do circulo mégico no contexto da imersao sénica, van Elferen introduz o conceito de
"fluxo", emprestado do psicélogo Miha'ly Cs1'’kszentmiha'lyi. O fluxo das experiéncias de jogo pode ser definido por meio
da nocdo de engajamento no espago do jogo por meio de processos de associacdo com "regras reais" para criar uma "meia
realidade" virtual, outro conceito atribuido a Juul. No caso da experiéncia musical, entretanto, van Elferen argumenta que
esse principio "reconfigura o espaco, o tempo e a subjetividade", criando uma "realidade alternativa" separada do mundo
do jogo. Aqui, a musica faz parte do jogo, mas também se conecta a memdria cultural do jogador, evocando identifica¢des
que estdo firmemente enraizadas fora da diegese. Isso ocorre quando o jogador se lembra de experiéncias anteriores de
ouvir a mesma musica ou musica com elementos estilisticos semelhantes. Dessa forma, quando os jogadores participam
tanto da jogabilidade quanto da experiéncia auditiva, os processos sinestésicos performativos de imersao proporcionados
pela associatividade musical servem para reforcar as expressdoes do mundo do jogo. Novamente, essa nogdo tem uma
semelhanca impressionante com as ideias de Miller sobre “desempenho colaborativo” e “interpretacao intertextual” numa
"cultura expressiva" mais ampla.” (p.39, tradugio livre)ss
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pesquisa de Whalen (2004), citada por Warde-Brown (2021), os elementos sonoros nao sio
apenas fatores determinantes na expressao do significado textual, sdo cruciais para reforcar os

parametros dindmicos da jogabilidade interativa.

A imersao é também influenciada pela “envolvéncia espacial”, que é a relacao do jogador
com a arquitetura visual do ambiente do jogo (Nitsche, 2008). A miusica e o som endossam a
compreensao do jogador de habitar o ambiente do jogo, através de processos de identificacao e
referencialidade (van Elferen, 2016). Isto significa que a musica e o som ajudam a codificar tanto
significados subjetivos quanto coletivos que sao expressos afetivamente por meio de pistas
sonoras. Além disso, o engajamento em jogos de mundo aberto apresenta desafios adicionais, pois
esses jogos permitem que os jogadores explorem ambientes de jogo vastos e detalhados, muitas
vezes como parte de uma narrativa extensa e ricamente estratificada (Miller, 2012). Isto significa
que a imersao nestes jogos nao se baseia exatamente por seguir uma sequéncia de jogo especifica,
mas conjuntamente na exploracao independente do espaco do jogo. Portanto, a submersao em
videojogos é um processo complexo que envolve a interacao do jogador com o ambiente do jogo;
a musica e o som, e a narrativa e a dindmica do jogo. Mftsica e som sdo verdadeiras tonicas na
criacdo duma experiéncia imersiva, ajudando a situar o jogador dentro do ambiente do jogo e a

reforcar a narrativa e a dinamica do jogo (Warde-Brown, 2021).

De modo a complementar a musica paralela, o artigo Waltzing on Rooftops and
Cobblestones: Sonic Immersion through Spatiotemporal Involvement in the Assassin’s Creed
Series, do autor Ailbhe Warde-Brown (2021) coopera para a elaboracao de um “mapa cognitivo”,
orientando os jogadores através do mundo do jogo e aumentar a sensacao de imersao. Logo, a
musica ndo é apenas um componente estético ou atmosférico dos jogos, mas uma ferramenta

narrativa poderosa que intensifica a experiéncia do jogador.

This latter expression of meaning is reinforced by the incentivized nature of viewpoints, which are
used functionally to encourage the colonization of space by unlocking further parts of the game
environment and developing a more comprehensive cognitive map. Here, both the moment-by-
moment existence in space and the wider contextualization of space serve to fundamentally
reinforce each other as part of the sonically immersive experience 54(Warde-Brown, 2021, p. 48)

Sob este prisma, a musica torna-se uma parte integrante dos videojogos. Lado a lado da
narrativa, atuando como um fio condutor emocional, tecendo-se através das nuances da historia
e da atmosfera do jogo. A musica tem o poder de envolver o jogador numa experiéncia interativa,
tendo um papel ativo na conducao das emocoes e na criacdo de conexbes emocionais profundas
com o mundo virtual. Com base no que foi visto, é possivel deduzir que os elementos musicais
composicionais, embora pragmaticos em sua natureza, sdo interpretados de maneira Gnica por
cada ouvinte. A musica, ao transcender os limites do espaco virtual dos videojogos e conectar-se

com a memoria cultural do jogador, ativa uma série de gatilhos culturais, estilicos e timbricos.

2

54 “Esta ultima expressdo de significado é reforcada pela natureza incentivada dos pontos de vista, que sdo usados
funcionalmente para encorajar a colonizagdo do espaco, desbloqueando outras partes do ambiente do jogo e
desenvolvendo um mapa cognitivo mais abrangente. Aqui, tanto a existéncia momentinea no espago como a
contextualiza¢do mais ampla do espago servem para se reforcarem mutuamente como parte da experiéncia sonoramente
imersiva.” (p.48, traducao livre).
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Estes gatilhos, enraizados na memoria cultural dos ouvintes ou jogadores, fomentam a percecao
individual do mundo do jogo. Portanto, embora a composi¢ao musical possa seguir certos padroes
e estruturas, a experiéncia final da musica é profundamente pessoal e tinica para cada individuo,

moldada por suas experiéncias, memorias e contexto cultural.

4.2.1 Caracteristicas do som dinamico e interativo nos videojogos

A composicdo sonora em videojogos representa um elemento-chave na criacdo de
experiéncias interativas. No entanto, é valido ressaltar que a composicao sonora dinamica se
destaca neste contexto, pois difere das bandas sonoras fixas usadas em meios audiovisuais nao-
interativos. Nos videojogos, a imprevisibilidade das acbes dos jogadores introduz um desafio
Unico a sincronizacdo entre estimulos visuais e sonoros. Ao contrario dos meios ndo-interativos,
onde as bandas sonoras fixas podem funcionar de forma eficaz, nos videojogos, a composicao
sonora dindmica é essencial para se adaptar as escolhas e agoes dos jogadores. A seguir sdo

demonstradas algumas das caracteristicas de som dinamico e interativo:
a) Variacao timbrica

A variac¢ao timbrica é uma técnica importante para criar uma ambiente sonoro dindmico
em videojogos. Um exemplo rudimentar dessa técnica é o iMUSE (Interactive Music Streaming
Engine), desenvolvido pela LucasArts na década de 1990, um sistema de audio interativo que
utiliza variacOes timbricas para adaptar a musica as acoes do jogador, tornando a experiéncia do

jogo singular.

De acordo com o artigo The history of interactive music in video games: Part 1 (2013), 0
autor Steve Lindblom, discute a histéria da masica interativa em videojogos. No suceder do artigo,
o autor, indica que o primeiro jogo a utilizar o iMUSE foi o jogo de aventura de LucasArts,
chamado Monkey Island 2: LeChuck's Revenge, lancado em 1991. O iMUSE em Monkey Island
2: LeChuck's Revenge foi utilizado para criar uma banda sonora interativa que se adaptava as
acoes do jogador e ao ambiente do jogo (Lindblom, 2013). O sistema permitia que a musica
mudasse de acordo com o que estava acontecendo na tela, incluindo a transicao suave entre
diferentes temas musicais, a alteracdo de instrumentos e o ajuste de volumes. A mfsica servia

para criar pistas que permitiam ao jogador solucionar os quebra-cabecas do jogo.

Conforme a entrevista com Michael Land, compositor da banda sonora, o iMUSE foi
criado porque a equipa da LucasArts queria criar uma experiéncia musical que nio fosse apenas
“mais uma musica de fundo”, mas sim que fosse “realmente integrada no jogo”. A tecnologia

permitiu que a musica se tornasse uma parte importante da jogabilidade e da narrativa do jogo.

Num videojogo, a variacao timbrica pode ser usada para mostrar mudancas de atmosfera
ou estado emocional das personagens. Por exemplo, num jogo de terror, a misica pode mudar
para um timbre mais sombrio e aterrorizante para indicar a presenca dum monstro ou criatura
ameacadora. Ou pode-se inserir o som de instrumentos especificos, como instrumentos de cordas;
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violinos, violoncelos e contrabaixos, que sdo comumente usados para criar uma sensacao de
tensao e ansiedade, além da sua capacidade de produzir sons agudos, dissonantes e intensos.
Clarinetes, oboés, flautas, tambores, cimbalos, pratos, pianos, sintetizadores, guitarras elétricas e
violas sao alguns dos instrumentos que também podem ser usados para criar esta atmosfera. Em
contrapartida, num jogo do género aventura, a mtsica pode mudar para um timbre mais épico e

grandioso para indicar o sucesso do jogador numa missao importante.

A variacgao timbrica também pode ser usada para criar diferentes atmosferas dentro do
jogo. Por exemplo, durante uma cena de a¢ao intensa, a musica pode mudar para um timbre mais
agressivo e com mais batidas para refletir a tensdo do momento. Numa cena de calmaria, a misica
pode mudar para um timbre mais suave e relaxante, a possibilitar que o jogador se sinta longe dos
perigos. No jogo Resident Evil 2 Remake (2019), assim como titulo no original de 1998, existem
“salas seguras” onde o jogador pode fazer uma pausa da jogabilidade intensa e salvar o seu
progresso. Quando o jogador entra numa sala segura, a masica muda para um timbre mais suave

e relaxante, o que cria uma atmosfera calma e tranquila.

A técnica de relacionar o som da banda sonora com o ambiente em que o personagem se
encontra tem suas raizes no cinema, em particular nas animacé6es da Disney, onde se pode notar
a integracao de timbres com a cena. Entretanto, nos videojogos, tal técnica é levada a um outro
patamar interativo, dado que o jogador tem o controle total sobre onde a personagem ira e,

consequentemente, pode escolher.
b) Interacao guiada

A interacao guiada ou interacao como guia é uma das caracteristicas mais importantes da
musica nos videojogos. Ela é usada para orientar o jogador através de diferentes partes do jogo e
transmitir as emocGes e sentimentos que o jogo tenta transmitir. A musica é capaz de criar um

ambiente e uma atmosfera que influenciam diretamente na percecio do jogador.

Existem muitos jogos que utilizam a interacdo como guia na sua banda sonora. Um
exemplo classico é o jogo Super Mario Bros. (1985), em que a musica se torna mais rapida e
intensa a medida que o jogador se aproxima do fim da fase. Outro exemplo é o jogo The Legend
of Zelda: Ocarina of Time (1998), em que a musica muda dependendo do ambiente em que o
jogador se encontra, além de determinados puzzles serem resolvidos com a Ocarina, utilizando a
musica como um elemento tangivel e significativo na experiéncia de jogar. Outro videojogo que
utiliza a interacao guiada é Gears of War (2008), a banda sonora apresenta variacbes dinamicas
em resposta aos eventos do jogo. Por exemplo, durante as batalhas, a musica é intensa e altamente
energética, aumentando a emocao e a sensacao de urgéncia no jogador. A banda sonora apresenta
uma combinacdo de elementos sonoros, com instrumentos de cordas, percussao e coros, que
criam um som poderoso e empolgante, que diminuem gradualmente até desaparecer
completamente, indicando que a ameaca foi neutralizada e a tensdo esvaece. Este efeito pode ser
visto em momentos como o final de um capitulo ou de uma fase, e é uma clara indicacao que o
momento de batalha acabou e pode seguir adiante.
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c) Interacao de velocidade variavel

A interacao de velocidade variavel é uma técnica comum na musica de videojogos que
ajusta a velocidade e a intensidade da muisica com base nas a¢oes do jogador. Esta técnica é usada
para criar um senso de urgéncia, humor e tensao e guiar o jogador durante o jogo. Autores como
Karen Collins discutem a musica nos videojogos em seus livros Game Sound: A History, Theory,
and Practice of Video Game Music and Sound Design (2008) e Tim Summers, Understanding

Video Game Music (2016) abordam expansivamente o tema em questao.

Video game sound is a highly creative and highly technological practice, where technical innovation
is constantly pushing the boundaries of what is possible in terms of expressive sound design and
music.” (p. 19). Os desenvolvedores de jogos utilizam ferramentas de sintese sonora e técnicas de
manipulacgio de efeitos sonoros em tempo real para criar atividades sonoras imersivas nos jogos. A
combinacio de criatividade e tecnologia é fundamental para a producdo de uma banda sonora
coerente com o contexto do jogo. “Video game music has become an integral part of the game-
playing experience, contributing to the development of a sense of place and immersive
environments that draw players into the game world (p. 6).

Em Understanding Video Game (2016) do autor Tim Summers, o mesmo ressalta: "Video
game music is a unique form of music that brings together various other forms of media and music
making, including film music, pop music, and classical music." (p. 4). A citacdo de Summers
destaca a singularidade da musica nos videojogos, que incorpora elementos de diferentes formas
de média e producao musical, como a musica de filmes, a mtsica pop e a musica classica. Esta
combinacao de influéncias musiccaais diversas e a aplicaciao de tecnologias inovadoras advém
numa forma de musica tinica e diferenciada. “The evolution of video game music is a fascinating
story of technological innovation, cultural influence, and artistic expression that has paralleled
the growth and development of the video game industry itself.” (p. 7). Summers ressalta a
importancia da musica nos videojogos e sua evolucdo ao longo do tempo. A histéria da musica
nos videojogos esta intimamente ligada ao crescimento e desenvolvimento da indistria dos jogos
eletronicos, e essa evolugdo envolve tanto avancos tecnolégicos quanto influéncias culturais e

expressivas.

Um modelo classico de uma interacdo de velocidade variavel é o jogo Tetris (1984), onde
a musica acelera conforme o jogador progride no jogo e as pecas caem mais rapido. Outros
exemplos, é do jogo Super Mario World (1990) quando o tempo da fase esta a acabar, o jogo tem
um feedback sonoro e a velocidade da musica é acelerada, a deixar uma sensacao subentendida
de pressa. Por fim, temos o jogo Sonic (1991), quando a personagem fica submersa em baixo
d’agua ha um determinado tempo para o jogador subir e respirar ou encontrar pontos de oxigénio,
caso o contrario e passe muito tempo em baixo d’agua, morre. O jogo notifica o jogador com a
alteracao da musica, que é tensa e pesada, a dar uma sensacao de urgéncia ou subir para respirar

ou achar algum ponto de oxigénio; quando isto acontece, a musica se tranquiliza.

4.2.2 Interacao

Caracteristicas como variacdo timbrica, interacdo guiada e interacdo de velocidade

variavel aliados a banda sonora nos videojogos, como visto anteriormente, sao técnicas que juntas
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sdo amplamente utilizadas na producao sonora no mercado de maneira atemporal, e resultam no
que podemos definir como som ou audio dindmico, pois tem uma reacao praticamente
instantanea a acao do jogador, que se converte em mudancas diretas na jogabilidade e imergem-
no ainda mais no universo do jogo. Eventos na banda sonora, como aumento de velocidade e
intensidade, requerem maior atencdo do jogador para manter o foco, jA que a musica esta
diretamente relacionada a jogabilidade e qualquer alteracdo no som pode afetar o desempenho
no jogo. Estas técnicas possibilitam tornar os videojogos mais épicos, divertidos ou assustadores,
estes sons impactam diretamente na imersao do jogador de uma forma tnica, permitindo que ele
interaja ativamente com a banda sonora e se sinta parte da experiéncia sonora do jogo, o que nao

é possivel em outras medias passivas como cinema e radio.

Karen Collins, em seu livro Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and
Practice of Video Game Music and Sound Design (2008), destaca que a interacdo nos videojogos
é fundamental para a criacdo duma experiéncia imersiva. “Interactivity is what makes games
unique. It allows players to participate in an interactive dialogue with the game, and is essential
to creating a sense of presence and allowing the player to feel like they are part of the game world”
(p. 1). Segundo ela, a interagao no jogo pode ser entendida como um dialogo entre o jogador e o
jogo, em que o jogador responde as acoes do jogo e o jogo responde as agoes do jogador. Este
didlogo € essencial para a criacdo de uma sensacao de presenca e para que o jogador se sinta parte

do mundo do jogo.

Collins menciona, na edicdo de Game Sound: An Introduction to the History, Theory,
and Practice of Video Game Music and Sound Design (2017), que a interacao nos videojogos é

uma forma tinica de comunicacdo que permite aos jogadores se envolverem de maneira singular.

Games provide their players with a unique language to express intentions, and the player's

interaction with the game provides a means for the player to interpret the game's responses.

Gameplay becomes a medium for immersion, and immersion is essential to understanding the

narrative of the game and to the game experience itself (p. 8).55

A autora discorre ao longo do capitulo sobre a interacao nos videojogos, destacando-a
como uma forma de linguagem que permite aos jogadores expressarem suas intencoes e
interpretarem as respostas do jogo. Esta forma de comunicacido é essencial pois para além da
compreensao da narrativa do jogo. O autor Jesper Juul em Half-Real: Video Games between Real
Rules and Fictional Worlds (2005) argumenta que a interacao nos videojogos é uma forma de
negociacao entre o jogador e o jogo.

The game sets rules and limitations for the player, but these rules are not arbitrarily imposed: the

game must be playable, and the player must be able to achieve his goals within the fictional world
of the game. The game, therefore, is not a challenge to be overcome, but a negotiation between the

55 “Os jogos fornecem aos seus jogadores uma linguagem tinica para expressar intengdes, e a interacdo do jogador com o
jogo fornece um meio para o jogador interpretar as respostas do jogo. A jogabilidade torna-se um meio de imersdo, e a
imersdo é essencial para compreender a narrativa do jogo e a propria experiéncia de jogo” (p. 8, tradugdo livre).
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player and the game about how to achieve the player's goals within the limitations of the game
(p.27). ¢

Segundo ele, o jogador tenta atingir seus objetivos dentro do jogo, enquanto o jogo impoe
regras e limitacoes que o jogador deve seguir. Essa negociacao entre jogador e jogo € essencial

para a criacao de desafio.

4.3 Elementos musicais em videojogos: Da melodia e ritmo

as texturas sonoras

O ritmo é um elemento crucial na composicdo musical, pois reflete a velocidade e os
padroes de batidas que influenciam profundamente a experiéncia auditiva. Nos videojogos,
ritmos lentos podem evocar sentimentos de tristeza, enquanto ritmos mais rapidos e enérgicos
tendem a representar alegria e excitagdo. Esta manipulacao do ritmo pode ser vista como uma
extensao da teoria da “sincronizagdo de movimento”, onde o ritmo musical pode influenciar e
sincronizar com os movimentos e acoes do jogador. O dominio de alinhar o ritmo com a
jogabilidade permite aos compositores criar uma banda sonora que ressoa com a experiéncia
emocional e fisica do jogador, fortalecendo a conex@o entre o jogador e o jogo (Thomas, 2016, pp.

51-52).

A melodia, por sua vez, atua como um narrador na masica, sendo uma sucessao de notas
que formam uma frase ou padrao musical. Nos videojogos, a melodia pode ser usada como um
tema, associada a um personagem ou situacdo dramatica. Essa associacao melddica pode ser vista
como uma forma de leitmotiv, onde temas musicais especificos sdo usados para representar
personagens ou conceitos dentro da narrativa. Complementarmente, a melodia envolve partes do
cérebro que filtram e processam a linguagem. A habilidade de criar melodias memoréaveis e
expressivas é essencial para estabelecer uma conexao emocional com o jogador, viabilizando que
a musica funcione como uma ferramenta narrativa, reforcando temas e motivos dentro do jogo

(Thomas, 2016, pp. 54-55, 57; Collins, 2008).

56 “O jogo estabelece regras e limita¢Ges para o jogador, mas estas regras ndo sdo impostas arbitrariamente: o jogo deve
ser jogavel e o jogador deve ser capaz de atingir os seus objetivos no mundo ficticio do jogo. O jogo, portanto, ndo é um
desafio a ser superado, mas uma negociagio entre o jogador e o jogo sobre como atingir os objetivos do jogador dentro
das limitagoes do jogo.” (p.27, traducao livre).
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Thomas (2016) destaca que a melodia pode engajar areas especificas do cérebro que sao
responsaveis por filtrar, processar e reter a linguagem. Isso poderia explicar por que certas
melodias permanecem tao vivamente na mente das pessoas, mesmo daquelas sem formacao
musical. Esse vinculo entre melodia e areas cerebrais ligadas a linguagem sugere uma conexao

profunda entre musica e narrativa num nivel neurolégico.

Melody may be considered as the device in music. For a given musical composition, melody takes

the role of narrator. It has been postulated that melody engages those parts of the brain that filter,

process, and retain language (as shown above). Thus, the phenomenon can be widely noted that

melodies remain in the minds of even the musically untrained. Further research is needed to

confirm and codify the correlation 58(Thomas, 2016, p. 57).

Como citado pelo autor, os estudos tém mostrado que areas tradicionalmente associadas
A linguagem, como a Area de Broca e a Area de Wernicke, também sdo ativadas durante o
processamento de aspetos meloddicos e ritmicos da musica. A area de Broca, por exemplo, pode
estar envolvida na percecao da estrutura harmonica da musica (Patel, 2008). O Cortex Auditivo,
uma regido fundamental para o processamento tanto da linguagem quanto da musica, é ativado
durante a escuta de musica, demonstrando sua importancia na percecdo auditiva (Peretz &
Zatorre, 2005). O Giro Angular e o Giro Supramarginal, partes da rede de modo padrao, tém sido
associadas a compreensao da musica, incluindo a percecao de melodia e harmonia. O Cortex Pré-
Frontal, cercado na memoria de trabalho e no processamento cognitivo complexo, também ¢é
importante na apreciacio e compreensao da musica, refletindo a complexidade da interagao entre
musica e cognicao (Patel, 2008). Alguns estudos sugerem que a area motora do cérebro, o Cortex
Motor, pode ser ativada pela musica, especialmente quando a misica é associada ao movimento,

como na danca (Peretz & Zatorre, 2005).

57 Link: https://www.msdmanuals.com/pt-br/profissional/multimedia/figure/%C3%A1reas-do-c%C3%Agrebro,
consultado em 5 de agosto de 2023.

58 “A melodia pode ser considerada como o dispositivo de narracdo na musica. Para uma dada composi¢do musical, a
melodia assume o papel de narrador. Postula-se que a melodia envolve as partes do cérebro que filtram, processam e
retém a linguagem (como se mostra acima). Assim, o fendmeno pode ser amplamente observado: as melodias
permanecem nas mentes mesmo das pessoas sem formacio musical. E necessaria mais investigacio para confirmar e
codificar a correlacdo.” (p. 57, tradugao livre).
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Estas descobertas sao evidenciadas nos trabalhos como Music, Language, and the Brain
por Aniruddh D. Patel, que explora as conexdes entre musica e linguagem no cérebro, e Music
and the Brain: Disorders of Musical Listening por Isabelle Peretz e Robert J. Zatorre, que
examina as areas do cérebro envolvidas na percecao musical, incluindo a melodia. Juntos, esses
estudos fornecem uma compreensao profunda de como a musica e a linguagem sao processadas
no cérebro, e como esses processos podem ser inter-relacionados em termos de estrutura e
funcao. Esta compreensao ajuda a informar o uso consciente da melodia na composicao musical,
destacando sua importancia como ferramenta narrativa e emocional (Patel, 2008; Peretz &

Zatorre, 2005).

A harmonia, composta pela combinacdo de notas tocadas e/ou cantadas
simultaneamente, pode ser uma ferramenta poderosa na composicao de musica para jogos,
possibilitando que os compositores criem uma experiéncia emocional rica e variada (Thomas,
2016). Nos videojogos, a harmonia pode ser usada para criar tensao, resolucao, alegria, tristeza,
ou qualquer outra emocao que o compositor deseje evocar. A selecao de acordes e progressoes
harménicas pode criar uma paisagem sonora que complementa e valoriza a narrativa do jogo. A
harmonia também oferece um caminho direto para o sistema nervoso humano, e nos jogos, pode
ser usada para criar efeitos emocionais profundos. Os compositores devem selecionar harmonias

com consideracao e propoésito ja tracado, para alinhar com a narrativa.

A combinacao de ritmo, melodia e harmonia culmina numa estrutura musical sofisticada
e rica em nuances. No dominio dos videojogos, essa triade atua como um paralelo musical do
“golpe um-dois” 59. Aqui, ritmos e harmonias potencializam as respostas fisiologicas inatas,
enquanto a melodia narra a trama, tendo uma fungao essencial na interpretacao emocional e no
engajamento do jogador. Thomas (2016) postula que, para os compositores contemporaneos,
ritmo e harmonia sao analogos ao 'golpe duplo' das partituras classicas. Ressalta-se que ritmos
lentos amplificam a sensagdo de melancolia, ao passo que ritmos vivazes sdo consistentemente
associados a alegria. Tal percec¢ao intrinseca de ritmo e harmonia é prevalente entre aprendizes

de musica e emergentes profissionais, fruto de sua profunda integracao a linguagem musical.

De modo a completar esta ideia, Collins (2008) destaca que a musica nos jogos nao é
apenas uma camada superficial, mas parte integrante da experiéncia de jogo. A musica pode
reagir e se adaptar ao comportamento do jogador. Esta interacao entre os elementos musicais e a
acao do jogo pode aumentar a imersdo e a conexao emocional do jogador com o mundo do jogo.
Esta abordagem integrada e dindmica a composi¢ao musical nos jogos reflete uma compreensao
profunda de como a musica pode ser usada para enaltecer narrativamente a experiéncia
emocional, além da selecao de ritmo, melodia e harmonia, mas também através da forma como

estes elementos sao tecidos juntos e respondem a ac¢ao do jogo.

59 “Golpe um-dois” é uma expressdo originiria do boxe, referindo-se a uma combinacio de dois golpes rapidos
consecutivos, geralmente um jab seguido de um direto. No contexto musical apresentado, a expressdo é usada
metaforicamente para destacar a importancia do ritmo e sua capacidade de criar um impacto imediato e eficaz, assim
como os golpes rapidos no boxe.
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A seguir, serdo discutidas pecas indispensaveis nesta integracdo entre misica e
jogabilidade, alongando nossa percecao da influéncia da masica nos videojogos. Estes elementos,
a serem detalhados nas secOes subsequentes, incluem texturas sonoras, estilo e contexto,
narrativa, Principios de Emocao e Flexibilidade, Técnicas de Pontua¢iao Avancadas e os Blocos de

Construcao Musical:

1. Texturas Sonoras

Segundo Esteves (s.d.), a textura musical é um conceito complexo que se refere a maneira
como as camadas mel6dicas, harmonicas e ritmicas sdo combinadas numa composicao musical.
Ele descreve diferentes tipos de textura, como Monofonia, Polifonia Homof6nica, Polifonia
Contrapontistica e Monodia, cada uma com caracteristicas e aplicacbes distintas na mfusica
(Esteves, s.d.).
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Figura 25 — Texturas Musicais e tipifica¢do. Fonte: Movimento de Canto Coral UFSM. 60

1. Monofonia: Esta textura consiste em apenas uma melodia, que pode ser tocada por um
ou mais executantes. Mesmo que a melodia seja tocada em oitavas diferentes, ainda é

considerada monofénica.

2. Polifonia: Inclui duas ou mais linhas melddicas diferentes simultaneas. Pode ser dividida

em:

60 Link: https://claudioae.com/textura-musical/, consultado em 5 de agosto de 2023.
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a. Heterofonia: Dois ou mais executantes realizam uma s6 melodia, mas cada um a
ornamenta de maneira livre.

b. Polifonia Homof6nica: Linhas melodicas diferentes com inicio e fim
sincronizados, variando de completa homorritmia a uma escrita mais elaborada
em cada voz.

c. Polifonia Contrapontistica: Caracterizada por duas ou mais linhas melbdicas
apresentadas deslocadamente no tempo, podendo ser imitativa ou ndo imitativa.

d. Monodia: Uma melodia com acompanhamento livre, onde o acompanhamento

se destaca pela liberdade na escrita.

A Textura Musical é um pilar na defini¢do dos atributos e do carater da mausica,
influenciando tanto sua forma quanto seu contetido. Como elemento critico, determina sua
esséncia, afetando sua estrutura e contetido. Nos videojogos, a aplicabilidade da Textura Musical
é uma ferramenta poderosa que pode ser usada para criar efeitos emocionais e estéticos

especificos.

A Textura Musical também possui uma estreita ligacdo com a orquestracio e o timbre,
proporcionando uma personalidade especial a musica. Conforme Thomas (2016) explica, a
textura e o timbre “esclarecem a forma, bem como o contetido de uma série de composicoes. Além
disso, cores orquestrais especificas e até mesmo o espacamento dos acordes no tecido orquestral
dao personalidade especial a miusica” (pp. 46-47). A textura é um elemento vital na composicao
musical, especialmente nos jogos, onde pode ser usada para criar uma atmosfera que se alinha
com o universo do jogo, reforcando a imersao e a conexao emocional. Por exemplo, diferentes
camadas de textura musical podem ser adicionadas em diferentes estados de jogo para criar
tensdo, como a adicdo de “sul ponticello flavors in the strings, percussion booms and rattles,
distant voices, overblown woodwinds, etc.” 6:(Thomas, 2016, pp. 144-145). Estas técnicas de
texturizacdo podem realcar os elementos visuais sombrios de um jogo de terror ou refletir as cores

vivas de um comercial.

A habilidade de manipular a textura permite aos compositores criar uma experiéncia
musical rica, refletindo e realcando a narrativa e a acdo do jogo. A escolha da textura pode
iluminar areas importantes da muasica, e os compositores sibios aproveitarao essas expectativas
culturais, utilizando a textura para trazer cor e carater a composicio (Thomas, 2016). A Textura
Musical atua como um eixo central na composi¢cdo musical, especialmente nos jogos, onde sua
aplicagdo consciente pode intensificar a imersao e a emocao dos jogadores. A habilidade de
manipular a textura, em combinacdo com outros elementos musicais, proporciona aos
compositores criar uma experiéncia musical dindmica e envolvedora, refletindo a narrativa e a

acao do jogo.

2. Estilo e Contexto

61 “sabores de sul ponticello nas cordas, estrondos e chocalhos de percussio, vozes distantes, sopros exagerados, etc.” (pp.
144,145, traducao livre).
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O estilo e o contexto musical na composicao de bandas sonoras para videojogos sao
elementos intrinsecos que vao além da simples ornamentacdo sonora. A escolha de um estilo
musical particular, seja ele classico, eletronico, folk ou qualquer outro, pode definir o tom e a
atmosfera de um jogo, transportando os jogadores para um periodo especifico, uma cultura ou
mesmo um estado emocional. A selecao de instrumentos, por sua vez, pode reforcar esse contexto,
com instrumentos tradicionais a evocar uma sensacdo de histéria e tradicdo, enquanto sons
sintetizados podem criar uma atmosfera futurista. Juntos, estilo e contexto musical trabalham em
harmonia para engrandecer a narrativa, tornando a mtsica uma parte vital da prépria histéria e
do mundo narrativo. A importancia da selecdo instrumental na criacdo de uma sensacio de tempo

e lugar dentro de um jogo é destacada no seguinte excerto:

Just as the use of an establishing shot was discussed as a visual tool, so the composer’s instrumental
palette can clue the audience to time and place through music. [...] The selection of instruments
used in the underscore can provide useful contextual clues about dramatic framing, time period,
culture, etc.52 (Thomas, 2016, p. 39).

Esta citacdo ilustra como a paleta instrumental do compositor funciona como uma
ferramenta visual, oferecendo pistas ao publico sobre o enquadramento dramatico, periodo e
cultura. Tal como uma cena puramente natural pode ser historicamente neutra, a selecao de
instrumentos pode ser interpretada através de varios filtros culturais, fornecendo assim indicios
contextuais tteis. Esta abordagem concebe aos compositores a criagio duma atmosfera que se
alinha com o universo do jogo, reforcando a imersido e a conexao emocional, e demonstra a

complexidade que a musica pode trazer a experiéncia de jogo.

With the notable exception of opera and musical theater, the music score typically arrives at the
end of this process. At that point, the essential aesthetic of a production is generally well
established. The function of the music score now is to enhance the existing aesthetic. For example,
long shadows and Dutch angles in a horror game are enhanced by using dissonant harmonies and
abrasive textures in the underscore. The bright colors and clean surfaces of a commercial for
bathroom cleanser are enhanced with major chords and bouncy rhythms 63 (Thomas, 2016, p. 39).

Na maioria das outras produgoes, incluindo videojogos, a musica é adicionada no final do
processo de criacao. Neste ponto, a estética essencial da producao ja esta bem estabelecida, e a
funcao da musica é realcar esta estética. Thomas (2016) ilustra isso com exemplos concretos, a
exibir como diferentes elementos musicais podem ser usados para realgar diferentes visuais e
temas. A titulo de exemplo, a paisagem urbana futurista pode ser refletida numa partitura
puramente eletronica. A colaboracao entre Giorgio Moroder e Skrillex para o jogo Tron de 2015,

ilustra como o estilo musical pode espelhar o contexto do jogo, permitindo aos compositores criar

62 “Tal como a utilizagdo de um plano de estabelecimento foi discutida como uma ferramenta visual, também a paleta
instrumental do compositor pode indicar ao ptblico o tempo e o lugar através da musica. [...] A selecdo dos instrumentos
utilizados no sublinhado pode fornecer pistas contextuais tteis sobre o enquadramento dramatico, o periodo de tempo, a
cultura, etc” (p. 39, tradugdo livre).

63 “Com a notavel exce¢do da dpera e do teatro musical, a partitura chega normalmente no final deste processo. Nessa
altura, a estética essencial de uma producio esta geralmente bem estabelecida. A funcao da partitura é agora realgar a
estética existente. Por exemplo, as longas sombras e os dngulos holandeses num jogo de terror sao realgados pela utilizacio
de harmonias dissonantes e texturas abrasivas no sublinhado. As cores vivas e as superficies limpas de um antncio de um
produto de limpeza de casas de banho so realgadas com acordes maiores e ritmos saltitantes.” (p.39, tradugio livre).
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uma atmosfera que se alinha com o universo do jogo, reforcando a imersao e a conexao emocional.
Adicionalmente, a musica é de vital importidncia na manutencdo da unidade estrutural,
estabelecendo uma continuidade apropriada com a narrativa emocional. A banda sonora pode
seguir um percurso emocional especifico, como numa comédia romantica, onde a masica reflete
os altos e baixos da relacdo, criando um equivalente contemporaneo ao conceito tradicional de

“felizes para sempre” (p. 41-42).

As contextualizagdes na composicao de bandas sonoras para videojogos nao consistem
apenas em decisGes estéticas. Elas emergem como instrumentos narrativos sofisticados e
multifacetados, afetando decisivamente para a elaboracdo do universo ladico, articulacdo da

narrativa emocional e realce da estética visual.

3. Narrativa Emocional

A miusica em videojogos tem o poder de “jogar o jogador”, usando uma vasta gama de
técnicas para seduzir e manipular as emocbes do jogador. A harmonia é uma ferramenta
particularmente poderosa para gerir os sentimentos do jogador, desenhando-os profundamente
na experiéncia (Thomas, 2016). A misica pode também ser usada para realcar e complementar a

estética visual de uma cena.

A narrativa emocional em videojogos é muitas vezes uma jornada continua, com
inclinacbes e declives, altos e baixos, a medida que as emocOes sdo manipuladas através de
conflito e resolucao, climax e desenlace. A misica que acompanha um determinado estado de jogo
deve permanecer dentro dos limites desse n6 emocional, nunca subindo demasiado alto ou caindo
demasiado baixo (Thomas, 2016). Nos videojogos, a narrativa emocional na musica de é uma arte
complexa e subtil que requer uma compreensao profunda tanto da musica como da narrativa.
Quando bem executada, pode transformar um jogo numa experiéncia emocionalmente
memoravel. A musica vai além da funcao de um pano de fundo para contexto; é uma parte

integrante da narrativa, uma personagem de si mesma, que muda e evolui com 0 jogo.

4. Principios de Emocio e Flexibilidade

A flexibilidade da pontuagao é enfatizada como um dos principais desafios na composicao
para videojogos, como pode ser visto nesse trecho: “The unknowable dramatic timeline in video
games makes score flexibility a prime challenge and focus of the composer's efforts” (Thomas,
2016, p. 78). Ao contrario de outras formas de media, cuja misica pode ser composta para se
ajustar a uma cena ou sequéncia fixa, a musica em videojogos deve ser capaz de se adaptar as
acoes e decisoes do jogador. Isto requer uma abordagem flexivel e funcional para a composicao,

onde a musica pode mudar e evoluir em resposta ao jogo.
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Na abordagem da composi¢do musical para videojogos, existem principios fundamentais
que orientam o processo. Segundo Thomas (2016, p. 65), “These principles are pathing, repetition
and randomness” 64. O conceito de pathing na composi¢do musical para videojogos é
fundamental para a adaptabilidade da musica a diferentes cenérios de jogo. Thomas (2016, p. 65)
define este principio ao afirmar que: “The principle of pathing states that the number and type of
dramatic conditions in a game are finite and knowable. Likely transitions between dramatic
events can be predicted”¢s. Em outras palavras, é possivel prever e planejar musicalmente para
diferentes transicoes e eventos draméticos dentro de um jogo. A repeticao pode ser usada para
criar temas recorrentes ou motivos que ajudam a unificar a experiéncia do jogo, enquanto a
aleatoriedade pode adicionar variedade e imprevisibilidade, refletindo a natureza dinamica e

interativa do jogo.

A escala massiva e as funcoes do jogo também sao consideradas na composicao de musica
para videojogos. Com jogos modernos oferecendo mundos vastos e complexos para explorar, a
musica deve ser capaz de refletir essa escala, criando uma paisagem sonora rica e variada que

complementa a diversidade do mundo do jogo (Thomas, 2016).

Os Principios de Emocao e Flexibilidade na composicio de misica para videojogos
reconhecem a necessidade de uma abordagem dindmica e adaptavel que possa responder a
natureza interativa do meio. A musica é uma parte viva e respirante do jogo, capaz de mudar e
evoluir com o jogador, através da aplicagao de principios como pathing, repeti¢ao e aleatoriedade,
os compositores podem criar bandas sonoras flexiveis e funcionais que realcem ainda mais a

experiéncia do jogo.

5. Técnicas de Pontuacio Avancadas

As Técnicas de Pontuacao Avancadas na composicao de musica para videojogos
representam uma abordagem inovadora e sofisticada para a criagdo de bandas sonoras dindmicas.
O livro Composing Music for Games: The Art, Technology and Business of Video Game Scoring
(2016), introduz a ideia: “The game score is constructed of discrete blocks of music: intros, loops,
transitions, tags, stingers, and cinematics. [...] The result is a virtually unlimited neural network
of scoring options”¢ (Thomas, 2016, p. 132). Esta estrutura modular permite uma rede neural
virtualmente ilimitada de opg¢oes de pontuacao, refletindo a complexidade e a adaptabilidade
necessarias na composicao para jogos. Na composicao de musica para videojogos, a abordagem

modular é fundamental para criar um ambiente ladico sonoro dindmico e adaptavel.

Esta metodologia permite uma notéavel flexibilidade, habilitando a misica a adaptar-se e

responder as alteracOes e desenvolvimentos dentro do jogo. Através da utilizacdo destes

64 “Estes principios sdo a trajetoria, a repetigdo e a aleatoriedade” (p. 65, traducao livre).
65 “O principio da trajetoria afirma que o ntimero e o tipo de condi¢des dramaticas num jogo sdo finitos e conheciveis. As
transicOes provaveis entre eventos dramaticos podem ser previstas” (p. 65, traducao livre).

66 A partitura do jogo é construida a partir de blocos discretos de musica: intros, loops, transi¢oes, tags, cordas e
cinematicas. [...] O resultado é uma rede neural virtualmente ilimitada de op¢oes de pontuagdo.” (p. 132, tradugéo livre).
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elementos discretos, os compositores podem criar uma paisagem sonora que além de
complementar a acdo e a narrativa do jogo, viabilizam adequadamente a experiéncia do jogador.
A expansiva sofisticacio é outra caracteristica desta abordagem, pois permite que os compositores
explorarem uma variedade de temas, motivos e texturas musicais, justamente combinando e
rearranjando estes blocos de misica, podendo criar bandas sonoras que sao simultaneamente
coesas e variadas, refletindo a complexidade do mundo do jogo. A eficacia funcional é também
uma consideracao fulcral, assegurando que a miisica soe bem e funcione adequadamente dentro
do contexto do jogo. Isto é, quer dizer que a musica deve ser capaz de fluir e mudar de forma suave

e natural, acompanhando as acbes e decisoes do jogador sem interrup¢oes ou descontinuidades.

6. Blocos de Construcao Musical

A abordagem dos Blocos de Construcdo Musical na composicdo de misica para
videojogos oferece uma metafora intrigante e eficaz para perceber como uma banda sonora
complexa pode ser construida a partir de partes mais simples. A abordagem pode ser comparada
a um conjunto de construcao de brinquedos, como Lego, onde cada bloco representa uma funcao
musical especifica dentro da pontuacao. Esta pratica possibilita aos compositores ter flexibilidade
e criatividade notéaveis na constru¢do de bandas sonoras. Ao servir-se Blocos de Construcio
Musical, os compositores podem criar uma variedade de temas, motivos e texturas, combinando-
os de maneiras novas e inovadoras para criar uma paisagem sonora rica e variada. Cada bloco de
construcdo musical pode representar uma funcao musical especifica, como uma introdugao, um
ciclo, uma transicdo ou um estimulo. De acordo com Thomas (2016), a banda sonora de um jogo
é construida a partir de blocos distintos de misica, cada um representando uma fun¢ao musical
especifica dentro da trilha. Ele afirma: “The game score is constructed of discrete blocks of music,
each representing a specific musical function within the score”®” (p. 99). Estes blocos podem ser
combinados e rearranjados de forma a criar uma banda sonora que é ao mesmo tempo coesa e

adaptavel as necessidades do jogo.

Figura 26 — Orquestragdo realizada em Logic Pro, musica “Journey to Atlantis”. Fonte: Shannon Penner.68

67 “A partitura do jogo é composta por blocos discretos de musica, cada um representando uma fun¢io musical especifica
dentro da partitura” (p.99, traducao livre).
68 Link: https://shannonpenner.files.wordpress.com/2014/02/adventure-orch-lpx1.png, consultado em 5 de agosto de
2023.
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Nas DAWSs, como o Logic Pro, esta abordagem nao s6 é possivel como também eficiente.
Além disso, em middleware dedicado, como Reaper, FMOD ou Wwise, essa abordagem também
se mostra altamente eficaz. Estas plataformas permitem aos compositores trabalhar com blocos
de miusica discretos, como loops, samples, e efeitos, e combina-los de maneiras criativas e
inovadoras. Cada “bloco” pode ser manipulado, editado e organizado dentro da DAW para criar
uma banda sonora coesa e dindmica. A aplicacio de DAWSs na aplicacio desta abordagem também
oferece vantagens adicionais, como a integracdo com outros softwares de desenvolvimento de
jogos, a capacidade de trabalhar com formatos de audio variados, e a utilizacao de plugins e efeitos

para adicionar profundidade e dimensao a musica.

A abordagem dos Blocos de Construcdo Musical também permite uma sofisticacao
expansiva, a medida que os compositores podem explorar diferentes combinacGes e arranjos de
blocos para criar uma banda sonora que reflete a complexidade e profundidade do mundo do jogo.
Esta abordagem permite a construcido de uma banda sonora complexa a partir de partes mais

simples, resultando numa rede neural virtualmente ilimitada de op¢oes de pontuacao.
4.4 Mausica para cinematicas

A miusica nas cinematicas dos videojogos constitui um elemento critico na construcao da
imersdo e na modulacio da experiéncia emocional do jogador. As cinematicas, definidas como
sequéncias de video ou animacio integradas no jogo, servem como veiculos narrativos que
fornecem contexto e enriquecem a acao do jogo (Collins, 2008). A composicao musical para estas
sequéncias requer uma abordagem concisa, na qual a muasica deve ser congruente com a narrativa
visual e aural, sem, contudo, distrair ou sobrecarregar o jogador. Collins (2008) sublinha a
necessidade de criar um “mapa emocional” para o jogo, um processo que envolve a defini¢do de
pontos criticos de tensdo e libertacao, e a associacdo de emocoes basicas, como felicidade, tristeza,

surpresa, repulsa, raiva e medo, a eventos scriptados®.

E digno de nota que a musica nas cineméaticas deve ser capaz de responder de forma
dinamica as ac6es do jogador ou personagens nao jogaveis, bem como a parametros in-game,
como satde e tempo (Collins, 2008). Esta capacidade de resposta garante uma transicao musical
suave e coerente, refletindo a natureza interativa e nao-linear dos videojogos. A fungdo
recompensadora da musica nas cinematicas também é enfatizada por Collins (2008), que observa
que a musica pode servir como um incentivo, motivando o jogador a avancar para o proximo nivel

e a orgulhar-se das suas conquistas (p. 193).

Na composicao de musica para cinematicas, é essencial a habilidade de definir pontos de
entrada da madsica em momentos significativos da acao e/ou didlogo. Thomas (2016) destaca a

importancia desta sincronizacao, ressaltando que “The ability to define music entry points at

69 As linguagens de script sdo ferramentas utilizadas para controle de um determinado programa ou aplicativo; para
configuragio ou instalagio em sistemas operacionais; e ainda, em jogos para controlar as a¢des das personagens.
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significant moments of action and/or dialogue is essential” 7o( p. 126). Isto viabiliza que a musica
seja sincronizada com precisao com os eventos visuais e narrativos, criando uma experiéncia mais
congruente ao contexto em que estad inserida. Um motor de &udio que oferece muitas
possibilidades de transicdo musical é também uma ferramenta vital nesta abordagem. Tal
abordagem possibilita aos compositores estabelecer passagens fluidas e organicas entre
diferentes se¢Oes da misica, refletindo as mudancas e desenvolvimentos dentro da cinematica. A
musica tem a capacidade de evoluir e adaptar-se em consonincia com a acio e o didlogo,
resultando numa banda sonora que se entrelaca genuinamente com ao jogo. Como Thomas (2016,
p. 127) destaca, “A game audio engine that offers many possibilities for music transition is also

essential”7t

A mtsica para cineméticas também deve ser equilibrada com outros elementos sonoros,
como os proprios efeitos sonoros de jogo; explosoes, passos, ambiente e didlogos. Isto requer uma
compreensao de mixagem e masterizacdo de 4udio, alinhamento este que garante que a musica

complemente, em vez de competir com outros elementos da paisagem sonora.

A importancia do fluxo musical é destacada no livro Composing Music for Games: The
Art, Technology and Business of Video Game Scoring (2016), especialmente na pontuaciao de
cinematicas. A banda sonora deve fazer sentido musical ao fluir de uma cena para outra, e os
temas podem ser introduzidos e desenvolvidos ao longo de varias cinematicas, adornando a

musica para os jogadores.

O autor enfatiza a necessidade de evitar cortes musicais abruptos que marcam o inicio e
o fim de cada cinematica, o que pode criar uma sensac¢ao desconexa. Em vez disto, a musica deve
ser composta para fluir de uma cena para outra, assim como um compositor de filmes faria
(Thomas, 2016). A importancia do Fluxo Musical é ilustrada através de figuras que representam

a evolucdo gradual e o desenvolvimento da cor e das ideias musicais numa partitura.
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Figure A.
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Figure B.

Figura 27 — Cores que representam o Fluxo Musical. Adaptado de "Composing Music for Games: The Art, Technology
and Business of Video Game Scoring", por C. Thomas, 2016, CRC Press, Taylor & Francis Group. Fonte: Taylor &
Francis.

70 “A capacidade de definir pontos de entrada de musica em momentos significativos de ac¢do e/ou didlogo é essencial”
(p.126, traducao livre).

71“Um motor de dudio de jogo que ofereca muitas possibilidades de transi¢do musical também é essencial” (p.127, traduc¢io
livre).
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Thomas (2016) ilustra na Figura A um fluxo suave e continuo de cores, representando a
evolucao gradual e o desenvolvimento de cores e ideias musicais numa banda sonora. A cor do
bloco cinemaético se integra perfeitamente, mantendo o fluxo natural das cores conforme a banda
avanca. Em contraste, a Figura B mostra um fluxo interrompido pela insercao abrupta de um
bloco cinematico amarelo, que parece deslocado e nao se harmoniza com o esquema de cores
geral. Esta representacdo visual destaca a importancia de compor musica para cineméticas em
harmonia com a banda sonora geral do jogo. No entanto, muitas bandas sonoras de videojogos

negligenciam este ponto, tratando cada cinemética como uma entidade isolada.

No jogo Sonic the Hedgehog (2006) para Xbox 360 e PlayStation 3, a falta de harmonia
musical entre cinemaéticas e jogabilidade pode ser exemplificada em varias partes do jogo. Um
exemplo notoério ocorre nas fases de acao, onde o ritmo e a intensidade da musica nas cinematicas
frequentemente nao se alinham com a jogabilidade. Por exemplo, em certos momentos de alta
velocidade nas fases de jogabilidade, a musica pode ser entusiasmante e agitada, refletindo a acao
frenética do Sonic. No entanto, quando o jogo faz uma transi¢do para uma cinemética apds a
conclusao da fase, a musica da cinematica pode ser mais lenta e calma, o que cria uma desconexao

abrupta em termos de ritmo e energia.

Outro exemplo recente é Final Fantasy XV, lancado em 2016 para vérias plataformas,
houve algumas criticas em relacio a musica das cinematicas e sua integracao com a jogabilidade.
Alguns jogadores notaram que a musica usada nas cenas cinematograficas muitas vezes nao se
ajustava perfeitamente ao clima ou ao contexto das situagbes em que os personagens se

encontravam durante o gameplay.

Este desacordo musical entre cinematicas e jogabilidade em momentos criticos da acao é
um exemplo concreto de como a falta de harmonia pode afetar negativamente a experiéncia do
jogador e a continuidade narrativa do jogo. Ilustra como a escolha inadequada de musica pode
prejudicar em momentos especificos e, portanto, pode ser uma parte valiosa da sua anélise. As
cinematicas oferecem ao compositor uma oportunidade ideal para desenvolver o material
tematico da banda sonora. Como geralmente sao vistas apenas uma vez por jogada, a misica que
as acompanha tem pouco risco de se tornar repetitiva. Introduzir e desenvolver temas ao longo
de varias cinematicas pode fomentar a musica para os jogadores, associando motivos a
personagens, locais ou desenvolvimentos dramaticos importantes. Estes motivos podem ser

explorados posteriormente em outras partes da banda sonora.

A miusica duma cinemética deve além de apoiar as ideias dramaticas apresentadas,
também o tempo, enquanto outras partes da banda sonora podem ser compostas livremente, as
cinematicas sdo estritamente lineares. A musica para uma cinematica deve ser composta para
corresponder ao ritmo e duracao da acglo visual, tornando a composicao para uma cinemaética
tecnicamente diferente de compor para um nivel de jogo. E relevante mencionar que as
cinematicas também podem oferecer ao compositor um fé6rum ideal para desenvolver o material
tematico da banda sonora, ligando motivos a personagens importantes, locais ou

desenvolvimentos dramaticos. A introducao e o desenvolvimento teméticos ao longo de vérias
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cinematicas no jogo podem adicionar riqueza e significado a masica para os jogadores (Thomas,
2016). O autor destaca que a musica pode amarrar uma media visual que esta constantemente em
perigo de se desintegrar. Ao tocar através de telas de carregamento e mudancas de cena, a musica
pode mascarar interrupgoes e ajudar a manter o consumidor envolvido, fornecendo um fio
condutor que liga interrupgdes no fluxo dramatico a temas ou conexdes anteriores (Thomas,

2016).

O Fluxo Musical e a introducao e desenvolvimento de temas sdo aspetos cruciais na
composic¢ao de musica para videojogos, especialmente em cinemaéticas. Eles contribuem para uma
experiéncia musical 16gica, permitindo que a musica funcione como uma ferramenta expressiva e
emocional na narrativa do jogo (Thomas, 2016). Um exemplo pratico disto pode ser visto na
franquia Gears of War, composta por musicos como Ramin Djawadi e Steve Jablonsky, onde a
musica complementa a acao e o ambiente, e também é parte integrada da experiéncia do jogo. A
banda sonora flui duma cena para outra, com temas que sdo introduzidos e desenvolvidos ao
longo do jogo, criando uma identidade sonora ligada. A transicio entre misicas mais calmas
durante momentos de exploragao e musicas intensas e dramaticas durante as batalhas é feita de
maneira suave. A habilidade dos compositores em criar essas transi¢coes complexas e emocionais
reflete a complexidade emocional das personagens e da histoéria, valorizando a narrativa e
intensificando a conexdo do jogador com o mundo do jogo. Esta abordagem a composicio
musical, aliada ao demonstrar a importancia do fluxo musical e do desenvolvimento de temas na
criacdo duma experiéncia de jogo impactante, onde a muisica é uma parte intrinseca da narrativa

interativa.

A construcio de temas e motivos na musica de videojogos é uma técnica essencial e
sofisticada, particularmente aplicavel nas cinemaéticas. As cinematicas, como sequéncias de video
ou animagao, oferecem ao compositor um férum ideal para desenvolver o material teméatico da
banda sonora. Esta abordagem permite uma ligacdo profunda e significativa entre a musica e
elementos-chave do jogo, como personagens importantes, locais ou desenvolvimentos
draméticos. Segundo Thomas (2016), as cinematicas podem ser tratadas como uma oportunidade
para enriquecer a musica, atando motivos a personagens importantes, locais ou desenvolvimentos
draméticos. A introducao e o desenvolvimento tematicos ao longo de varias cinematicas no jogo

podem adicionar riqueza a musica para os jogadores.

Esta pratica no é apenas estética, mas também funcional. A masica para cinematicas
deve apoiar além das ideias draméticas transmitidas, mas também o timing. Ao contréario de
outros blocos musicais que podem ser compostos livremente, as cineméticas sao diferentes. Elas
sdo lineares e devem ser compostas com a consideracao do tempo (Thomas, 2016). A construcio
de temas e motivos nas cinematicas dos videojogos é uma técnica poderosa que desenvolve a
experiéncia do jogador. Oferece aos compositores uma oportunidade tinica de integrar a musica
de forma profunda e significativa na narrativa e na estrutura do jogo, criando uma banda sonora

que é tanto emocionalmente ressonante como funcionalmente eficaz.
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4.5 Leitmotiv

O conceito de leitmotiv em Der Ring des Nibelungen de Wagner é uma caracteristica
fundamental na composi¢do da obra, representando uma abordagem inovadora na musica do
século XIX. O leitmotiv é um motivo musical recorrente associado a um personagem, objeto ou
ideia especifica, que permeia a obra, criando uma conexao tematica e emocional. Wagner utiliza
o leitmotiv para criar uma linguagem musical simbdlica, onde motivos simples evoluem e se
transformam ao longo da obra, refletindo o desenvolvimento das personagens e da narrativa. Por
exemplo, o “motivo da dor” é associado a Alberich e ao Anel, representando seu estilo de lideranca

tiranico (Berry & Vazsonyi, 2020).

Hans von Wolzogen, em seu livro Thematischer Leitfaden durch die Musik zu Richard
Wagners Festspiel Der Ring des Nibelungen, identificou noventa motivos, associando-os a
personagens, objetos ou estados de espirito. Estes motivos aparecem tanto nas linhas vocais
quanto na orquestra, unindo a obra como um todo coerente (Berry & Vazsonyi, 2020). A
abordagem de Wagner a composicao no ciclo “Ring” foi comparada a um processo organico de
crescimento ou evolugdo. Os motivos musicais sdo introduzidos em sua forma mais simples e se
tornam mais complexos com o passar do tempo musical e dramatico. Isso pode ser visto, por
exemplo, nas variantes do motivo do Reno/Natureza para Erda em “Das Rheingold” e o motivo

de Valhalla para a Arvore do Mundo em “Gétterdimmerung” (Berry & Vazsonyi, 2020).

, .

O leitmotiv também é imprescindivel na criacdo de uma narrativa interligada, uma
técnica conhecida como “interlace narrative”. Isto pode ser observado quando Alberich retorna
ao ciclo em “Siegfried”, trazendo consigo motivos que forjam conexoes através de toda a extensao
da mtsica entre esses dois pontos (Berry & Vazsonyi, 2020, p. 187). A pratica de identificar e
interpretar leitmotiv foi perpetuada por varias geracoes de wagnerianos, com a crenca de que é
frutifero (ou mesmo obrigatério) ser capaz de fazer sentido desses sons recorrentes e
reconheciveis, identificando-os como unidades musicais que simbolizam certos aspetos do drama

(Berry & Vazsonyi, 2020, p. 205-206).

O conceito de leitmotiv, que foi notavelmente utilizado por Wagner em Der Ring des
Nibelungen, transcendeu sua aplicacao original na 6pera e entrou no léxico geral das linguas
europeias. Hoje, o termo é usado para representar um tema importante que é invocado
repetidamente, seja na literatura, nas outras artes, na filosofia, na politica. A carreira da palavra
é surpreendente, e sua aplicacao foi diluida desde a origem wagneriana do termo “leitmotiv”
(Berry & Vazsonyi, 2020, pp. 207-208). Além disso, o conceito de leitimotiv nao foi inventado por
Wagner, mas sim por August Wilhelm Ambros, um historiador da musica austriaco, que usou o
termo pela primeira vez em 1860. Ambros destacou como tanto Liszt quanto Wagner retém
motivos caracteristicos ou melodias em suas obras individuais, apelando a memoria dos ouvintes,
funcionando como um “fio vermelho” que os conduz através da obra (Berry & Vazsonyi, 2020, p.
208).
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A influéncia do leitmotiv também pode ser vista em outras técnicas de composicao, como
0 uso de sinais musicais para marcar a entrada de um personagem em melodramas, ou para
sublinhar tensoes elevadas, ou sinalizar uma mudanca na situacdo (Berry & Vazsonyi, 2020, p.
435). O leitmotiv, que comecou como uma técnica composicional inovadora em Der Ring des
Nibelungen, evoluiu para se tornar um conceito abrangente e influente na misica
contemporanea, em outras formas de arte e nos videojogos. Através da repeticao e transformacao
de motivos musicais, o leitmotiv continua a ser uma ferramenta poderosa para criar obras
musicalmente coesas e profundamente simboblicas, onde cada motivo musical carrega significado

e ressonancia emocional.

A combinacao de contrastes musicais, como a transicao entre musicas serenas e tensas,
pode intensificar a imersao dos ouvintes. Em Der Ring des Nibelungen, Wagner explorou estas
transicGes, criando uma paisagem sonora rica que reflete a complexidade emocional da obra. A
musica é capaz de prefigurar as principais vertentes dramaéticas, criando tridangulos de previsao,
realizacdo e memoria, num processo continuo de transi¢ao e desenvolvimento (Berry & Vazsonyi,
2020, p. 216). Wagner utilizou estas transi¢oes para criar uma experiéncia musical dinamica, cuja
musica acompanha a a¢ao no palco, mas também antecipa e reflete a narrativa. Por exemplo, a

transicao do motivo do Reno para o motivo de Valhalla em “Das Rheingold” é uma representacio

musical da jornada dos deuses para o seu novo lar (Berry & Vazsonyi, 2020, p. 340).

Estas transicoes musicais também sao usadas para representar mudangas emocionais nos
personagens, como a transformacio de Siegfried de um jovem ingénuo para um her6i maduro,
refletida na evolucao de seus motivos musicais ao longo do ciclo (Berry & Vazsonyi, 2020, p. 187).
A habilidade de Wagner em criar essas transicoes complexas e emocionais intensificou a reagao
emocional da audiéncia. A musica transcende a definicio duma banda sonora passiva; ela se
revela como uma entidade intrinsecamente narrativa, dotada de habilidades excecionais para
comunicar emocoes, desenvolver personagens e dar vida a histéria do jogo. A influéncia desta
abordagem pode ser vista na composi¢do musical contemporanea, especialmente nos videojogos,
onde a musica é usada para intensificar a imersao e a emogao dos jogadores. A transigdo entre
musicas serenas e tensas durante diferentes momentos do jogo, como batalhas ou exploracoes,

cria uma experiéncia dinamica, refletindo a narrativa e a acao do jogo.

Em Der Ring des Nibelungen Wagner traz ao seu Drama Musical uma abordagem
encorpada; utilizando o leitmotive para simbolizar aspetos do drama, sensualizando a “intencao
poética” e operando num modo expressivo, nao-verbal e gestual (Berry & Vazsonyi, 2020, pp. 213-
214). Esta associacdo fomenta fortemente a identidade sonora, onde a musica passa a ter uma
simbologia dentro da narrativa, da mesma forma que antecipa e reflete aos acontecimentos,
tornando-se uma ferramenta central para a compreensdo emocional (Berry & Vazsonyi, 2020, pp.

216, 215).

A pratica do leitmotiv em Der Ring des Nibelungen ultrapassa o simplério na

representacdo de personagens ou eventos. Wagner também utilizou o leitmotiv para estabelecer
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associagoes tonais, como a associacao de Db maior com Valhalla e B menor com a maldicao. Estas
caracteristicas de sua linguagem musical permitiram que ele estabelecesse conexbes de longo
alcance com eventos dramaticos vistos no palco em noites anteriores ou até mesmo com
momentos que nunca sio encenados (Berry & Vazsonyi, 2020, pp. 186, 187). A influéncia do
leitmotiv também pode ser vista em outras técnicas de composi¢ao, como o uso de sinais musicais
para marcar a entrada de uma personagem em melodramas, para sublinhar tensoes elevadas ou

para sinalizar uma mudanca na situacio (Berry & Vazsonyi, 2020, p. 435).

A técnica de leitmotiv, particularmente como empregada por Wagner, permite uma
associacdo marcante e indicativa de temas musicais a personagens e eventos-chave. Esta
associagao coopera diretamente para uma identidade sonora coesa, aperfeicoando a narrativa,
possibilitando que a miusica funcione como uma ferramenta expressiva e emocional na
compreensao do drama. A influéncia e aplicagio do leitmotiv continuam a ser uma parte vital da
composicdo musical contemporanea, refletindo sua importancia duradoura e versatilidade na
criacdo de obras musicais profundamente simbodlicas e ressonantes (Berry & Vazsonyi, 2020). Nos
modelos de media atuais, especialmente nos videojogos, o uso do leitmotiv tornou-se uma
ferramenta essencial para a construcao de narrativas ainda mais empolgantes. A associacio de
temas musicais a personagens, locais ou eventos-chave nos jogos permite uma conexao emocional
mais profunda com o jogador, reforcando a identidade e a coesdo da narrativa. Esta pratica,
integrada, reflete a evolucdo continua do leitmotiv como um conceito versétil e poderoso,
adaptando-se as demandas e inovacoes da media contemporanea, mantendo sua relevancia e

eficacia na comunicacao de significados e emocoes através da musica.

4.6 Bandas sonoras iconicas e narrativa nos videojogos

Tal como discutido anteriormente nos capitulos anteriores, Final Fantasy VII, lancado
em 1997, é frequentemente saudado como um dos maiores videojogos de todos os tempos, e
grande parte desse reconhecimento é devido & sua banda sonora inovadora, composta por Nobuo
Uematsu. A muisica ndo é apenas um complemento a jogabilidade e a narrativa; ela é uma entidade
viva que respira e evolui junto com a histéria. Musicas como “Aerith's Theme” (fig.13) e “One-
Winged Angel” sdo mais do que simples faixas num jogo; elas sao sinfonicas, ricas em emocao e
complexidade. “Aerith's Theme”, por exemplo, é uma peca melédica e melancolica que captura
perfeitamente a esséncia da personagem Aerith. Ela encapsula sua graca, sua tragédia e sua
importancia para a narrativa global do jogo. Cada vez que essa musica toca, seja num momento
de calma ou de crise, ela serve como um lembrete pungente da jornada do jogador e dos sacrificios

feitos ao longo do caminho.

Aplicada ao campo dos videojogos, como ja exposto no contexto da musicologia, o
leitmotiv, encontra uma aplicagdo notavel em Final Fantasy VII (1997), especificamente através
de “Aerith's Theme”. Esta composi¢do ndo serve apenas como um acompanhamento meléddico,

ela opera como um signo musical ligado a personagem Aerith. Apés o evento dramético da morte
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da personagem, a recorréncia de seu tema musical em contextos narrativos especificos
exemplifica a pratica continua do leitmotiv. Sempre que referéncias diretas ou alusées a Aerith
sdo feitas, a reintroducio de seu tema musical ressoa, evocando sua presenca ausente. Esta
constante reiteracao musical reforca a memoria e o legado de Aerith na narrativa, servindo como
um mecanismo de ancoragem emocional, solidificando a relacdo diegética entre musica e

narrativa.

“One-Winged Angel”, por outro lado, é uma peca poderosa e imponente, associada ao
antagonista Sephiroth. A musica combina coros, orquestragoes pesadas e ritmos pulsantes para
criar uma sensacdo de ameaca iminente. Ela representa a presenca e o poder de Sephiroth, mas
também serve para intensificar os momentos de confronto com ele. Suplementar a estas
composi¢oes icOnicas, Final Fantasy VII (1997) possui uma variedade de musicas que
acompanham diferentes locais, situacGes e personagens, desde o jazz suave de “Tifa's Theme” (fig.
11) até a melodia mais espalhafatosa “Barret Theme” (fig. 10). Cada faixa foi composta para
refletir e amplificar a atmosfera do jogo. A banda sonora de Final Fantasy VII (1997) exemplifica
como videojogos podem utilizar de maneira eficaz os elementos composicionais musicais para
ornar a narrativa. Esta obra, em particular, complementou sua histéria com mfsica, mas em
muitos momentos, foi a propria musica que conduziu a narrativa, criando uma rica experiéncia
carregada para o jogador. Final Fantasy VII (1997) introduziu uma banda sonora iconica,
trazendo temas musicais memoréaveis que, ao longo dos anos, se consagraram como parte

integrante da cultura dos videojogos.

No decurso deste capitulo, foi evidenciado o carater inerente dos elementos
composicionais na constru¢do narrativa dos videojogos. Estes elementos ndo sdo adornos
sonoros, mas ferramentas fundamentais que, quando habilmente aplicadas, tém o poder de
transformar a experiéncia do jogador. A misica, em sua esséncia, é uma linguagem que comunica,
que conta histérias e que, na compostura ludica, se entrelaca de maneira intima com a narrativa
visual e interativa. Nos videojogos por sua vez € uma arte multidimensional, e a mtsica é uma de
suas dimens6es mais poderosas. Através de melodias, harmonias, ritmos e texturas, a mtsica cria
atmosferas, reproduz emocoes e guia o jogador através de mundos virtuais, ampliando a
profundidade do jogo. Cada nota, cada acorde, cada tema musical tem o potencial de ressoar com
o0 jogador, criando conexdes emocionais e fortalecendo a narrativa. A misica, em sua esséncia,
tem o poder de transcender barreiras e evocar emocoes profundas. No contexto dos videojogos,
esta capacidade é amplificada, tornando-se uma ferramenta retemperante na criacdo de mundos
diversos. Estes elementos composicionais, desde a textura musical até a escolha estilistica, podem
ser empregues com precisao para moldar no ato de jogar. Ao fazer isto, do mesmo complementa
a narrativa visual e interativa, contudo muitas vezes a dirige, estabelecendo o tom e o ritmo da

jornada do jogador.

A flexibilidade da musica nos videojogos, conforme visto, é testemunho da complexidade
e profundidade da composicao neste meio. A musica deve ser adaptavel, capaz de responder as
acoes e decisbes do jogador, criando uma experiéncia verdadeiramente dinamica. Esta
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adaptabilidade nao é apenas técnica, mas emocional, com a musica jogando com as emocoes do
jogador, seduzindo, desafiando e confortando em diferentes momentos. A misica nos videojogos
nao é um mero pano de fundo, mas uma entidade viva e respiratéria que interage e se entrelaga
com a narrativa e a jogabilidade, transformando os mundos virtuais mais tangiveis e as historias
mais ressonantes. Ao desvendar as nuances desta relagdo simbiotica entre musica e narrativa, os
elementos composicionais musicais abrangem uma valiosa percecdo sobre a arte do uso
estratégico e aplicabilidade musical nos videojogos e sua influéncia inegavel na criacdo de

experiéncias, assim, memoraveis.
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5 Componente pratica

No vasto dominio do design e desenvolvimento de jogos digitais, a confluéncia de masica
e narrativa emerge como uma area de estudo particularmente fascinante e multidisciplinar. A
presente dissertacdo adota uma abordagem metodologica intervencionista, eleva a musica a
estatuto de instrumento narrativo primordial, com capacidade de moldar e influenciar a

experiéncia do jogador.

O jogo Sands Of Ruins, uma criacio recente de 2022.1 oriunda do grupo composto por
Daniel Michalack, Jodo Abel Marques, Kaué Padua, Lucas Gomes e Vinicius Espinosa, alunos do
Mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais da Universidade da Beira Interior,
serve como um cenario exemplar para a aplicacdo e analise deste presente estudo. Através da
aplicacao consciente das técnicas de composicao musical previamente estudadas, aspira-se a
conceber uma banda sonora que harmonize com a narrativa do jogo, reverberando a imersao do

jogador, fazendo com que cada momento de jogo seja uma experiéncia auditiva impactante.

Estas técnicas, ao serem aplicadas com rigor e reflexdo, podem promover insights e
descobertas através desta metodologia, pavimentando o caminho para o desenvolvimento de
novas ferramentas, abordagens e inovadoras na producao musical para a industria de jogos,

estabelecendo novos padrées de exceléncia e inovagio no campo.

5.1 Apresentacao do jogo

Nesta secao o foco estara na apresentacao do jogo Sands of Ruins. Para uma compreensao
abrangente, sao explorados trés aspetos narrativos essenciais e servem como pilares
fundamentais para a analise e enfim criacdo da banda sonora. O primeiro ponto é o mundo
narrativo, onde é apresentado o cenario ficticio da obra que transcende a imaginacao,
mergulhando num planeta Terra desolado e hostil, dominado por uma tempestade cosmica de
areia. Esta catastrofe épica servira de pano de fundo para as complexidades da narrativa e musica
que a acompanhari. Em seguida é apresentada a sinopse da historia, introduzindo a trama central
do jogo, esta que é uma teia intrincada de mistérios, conflitos e busca por respostas. Por dltimo o
Personagem Principal é apresentado, uma figura cativante cuja jornada pessoal é inseparavel dos
dilemas culturais e sociais que permeiam este mundo p6s-apocaliptico. Suas escolhas e evolucao

tém um peso critico na conducao da narrativa.

Estes trés elementos constituirdo a base para a anlise posterior, que se concentrara na
criacdo da banda sonora para Sands of Ruins e no processo criativo envolvido, destacando a

relevancia destes aspetos na experiéncia de jogo e no contexto desta pesquisa.

a) Mundo narrativo
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A histéria do jogo se passa num mundo pds-apocaliptico, onde a Terra esta coberta por
uma vasta e espessa camada de areia, resultado duma tempestade cosmica de proporgoes titanicas
que varreu sua superficie, dizimando civilizacbes e reduzindo drasticamente a populacio

terrestre. A narrativa deste universo ficticio decorre seis séculos ap6s o cataclismo areal.

A populacio remanescente esta subdividida em distintos reinos e diversos povoados,
caracterizados por um discernivel ecossistema cultural. Notavelmente, a tempestade cosmica que
desencadeou a desolacido global nao é uma memoria partilhada por todos. O tema subjacente a
causa da destruicao do planeta constitui uma divergéncia fundamental entre os dominios da fé
religiosa e da investigacao cientifica. Esta tensao ideologica gera uma multiplicidade de correntes
religiosas, cada qual seguindo a sua propria interpretacao e preceitos, resultando na auséncia de

um consenso global.

Figura 28 — Concept arts dos ambientes do jogo. Fonte: Autoria dos Alunos da Turma de Mestrado.

A civilizacao remanescente encontra-se em constante expansao e progresso tecnologico,
acompanhando uma trajet6ria que ecoa os padroes civilizacionais de eras milenares passadas. O
seu sustento econémico baseia-se na exploracdo de recursos naturais, nomeadamente agua e
minerais, apresentam-se como moeda de troca, juntamente com artefactos remanescentes das
civilizacoes prévias, cuja recuperacdo se revela através de escavacoes no avanco das obras de

construcao.

7

A demografia do planeta pos-apocaliptico é um mosaico de culturas distintas,
caracterizado por vilarejos que retinem individuos provenientes de diversas etnias e sistemas de
crencas. Esta diversidade cultural é refletida na arquitetura dos vilarejos, cuja estética varia
consideravelmente em consonancia com os diferentes reinos e culturas, personificando assim a

esséncia e o ethos deste mundo eclético e pluricultural.
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Start Game

Options
Quit Game

Figura 29 — Tela Inicial do Jogo. Fonte: Autoria dos Alunos da Turma de Mestrado.

b) Sinopse

A trama do jogo se desenrola num universo pés-apocaliptico devastado por uma
tempestade cosmica de areia, repleto de reviravoltas e mistérios. A narrativa conduzira por um
cenario fragmentado, habitado por diversas faccOes e reinos, onde a busca pela verdade se
entrelaca com conflitos culturais e ideologicos. O protagonista central sera apresentado, e os
eventos que moldam o universo do jogo serao explorados, preparando o terreno para a analise

mais detalhada da banda sonora. A histéria do jogo relata os seguintes acontecimentos:

e Ha 600 anos o mundo como era conhecido deixou de existir. Ap6s uma tempestade de
areia cosmica o planeta se transformou num gigante deserto. Os sobreviventes vivem em
reinos e vilarejos espalhados pelo mundo. Dois dos maiores reinos se encontram num
longo conflito. Apos varias batalhas mortais para ambos os lados, Kalypso, a rainha de
Neo-Pompeii, se encontra numa situacdo complicada, com seus exércitos exaustos e
desmotivados, ela envia um mensageiro ao Rei Erick de Hellsinki para por um fim a esse
embate, e é aqui que comeca a nossa histéria. Jonnas, o diplomata enviado pela rainha
caminha em direcao a Hellsinki, reinado de Erick, chegando ao seu destino seu objetivo
é entregar a mensagem de sua rainha diretamente ao rei. A proposta da rainha é um
casamento entre ela e Erick para unificar os reinos e terminar o conflito, como Erick esta
ganhando essa guerra e vé essa proposta como um tltimo recurso de Kalypso ele recusa,
como resposta ele decapita Jonnas e envia a cabeca para Kalypso.

e Shin, o protagonista de nossa historia, é um guarda-real de Neo-Pompeii e é chamado
pela rainha, sua mae adotiva, para receber a missdo que dar4 inicio ao jogo, na sala do
trono ele ouve o que aconteceu com Jonnas, que € seu irmao adotivo, e o sentimento de
faria invade seu corpo, mas ele permanece em sua posi¢io, sem demonstrar emogoes.
Kalypso o comunica que esta ser4d uma missao secreta e que ele ira sozinho invadir o reino

de Hellsinki para assassinar Erick e obter vinganca. Ao adentrar nos territérios
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controlados por Hellsinki, Shin tem a missao de cortar as defesas inimigas, derrotando
0s generais presentes em vilas em posicoes estratégicas, e derrubar o rei, antes do exército
inimigo o alcancar. nisso ele viajara por 8 regides, escolhendo uma cidade de cada para
derrubar até chegar na capital.

Durante sua jornada em busca de vinganca, Shin conversa com moradores dos vilarejos
e descobre que sua rainha vem mentindo sobre as suas verdadeiras intengoes, a cada vila
que Shin passa novos rumores sobre como sua rainha governa e mantém o poder sio
apresentados, como escravizando seus inimigos capturados e controlando comerciantes
e reinos menores por meio de chantagens e ameacgas. Ao chegar na capital de Helsinki, o
lado “bom” do conflito ja ndo é mais 6bvio, tornando a sua batalha final contra Erick
também num duelo ideolégico. Erick entdo pergunta qual o real motivo da missdo de
Shin, a vingancga da morte de seu irmao Jonnas, sua lealdade incondicional a Kalypso, ou
a diversdo de lutar numa guerra. antes de Shin ter a oportunidade de responder, Erick
incia a batalha com um ataque direto que é desviado por um tris. Ao terminar a batalha,
Shin é forcado a escolher entre trair a rainha e se alinhar a Erick, trazendo uma nova era
de guerras, matar Erick e completar a sua missdo, ou matar ambos os governantes e virar

0 novo soberano da regiao.

Na parte final da histéria sdo oferecidas trés possibilidades de finais distintos, estes se

alteram de acordo com as escolhas do jogador:

1)

2)

3)

Final ruim: Deixar Erick vivo, ndo completando a missdo de sua rainha e nem sua
vinganca pela morte de Jonnas, Shin volta para Neo-Pompeii e mata Kalypso, por o ter

manipulado por todo esse tempo. Com isso ele vira um general no exército de Hellsinki.

Final regular: Shin mata Erick, completando sua missao e vingando Jonnas, retorna a
Kalypso com a cabeca de Erick. Com o seu exército desestruturado e abalado ap6s a queda
do rei, Neo-Pompeii ataca e domina todo o territério, com cerca de 80% da populacao

virando escravos e sendo vendidos para impérios distantes.

Final bom: Shin mata Erick, vingando a morte de Jonnas, retorna a Kalypso com a cabega
de Erick em maos. Ao se aproximar da rainha, Shin desfere um golpe mortal, matando
assim os dois governantes tiranos. Utilizando a sua influéncia e status por ter derrubado
o grande império de Hellsinki, ele consegue unificar os povos e governa justamente a

regido, seguindo o legado de seu irmao.
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Artes da Cutscene
Por Kaué Pidua

Figura 30 — Artes da Cutscene de Sands of Ruins. Fonte: Autoria dos Alunos da Turma de Mestrado.

c¢) Personagem principal

Shin, um jovem de 25 anos de idade, é o protagonista central da histéria. Com uma altura
de 1,75 metros, ele exibe uma figura esguia com alguns musculos bem definidos. Sua etnicidade é
japonesa, refletindo sua heranca cultural. Sua pele é palida, complementando seu visual
distintivo. O corte de cabelo curto e espetado é uma caracteristica marcante, assim como seus

olhos escuros que emanam determinacio.

A inspiragdo para sua criacdo encontra eco em figuras iconicas da literatura e dos
videojogos, tais como Zagreus de “Hades”, Musashi de “Vagabond” e Guts de “Berserk”. Estas
referéncias moldaram a personalidade e o ethos de Shin, conferindo-lhe uma postura de confiancga
e determinacdo que se manifesta em sua vestimenta: roupas leves e improvisadas, com uma

mascara que cobre a boca e o nariz, além de uma mascara tengu adornando o lado de sua cabeca.

No que diz respeito a personalidade, Shin é conhecido por sua bondade inata, embora
seja introvertido e altamente focado em seus objetivos. A lealdade é um traco dominante em sua
vida, guiando suas acoOes e decisGes. No entanto, esse sentimento de lealdade muitas vezes o faz
sentir-se alienado num mundo complexo e em constante mudancga. Sua perspicécia é outro trago
notével, permitindo-lhe uma visio agucada das situacoes e das pessoas ao seu redor. Sua educacao
incluiu um treinamento militar sélido, bem como uma boa educagio devido a sua proximidade

com a rainha, embora seu acesso a literatura tenha sido limitado.

Relativo ao status econémico, Shin desfruta de uma posi¢ao acima da média em seu reino,
gracas ao seu posto de guarda-costas real. A familia de Shin é composta por um irmao adotado
mais proéximo, Jonnas, que atua como diplomata. Ambos sao 6rfaos e tém uma relagio baseada
em respeito muatuo. Sua relacdo com outros personagens é marcada por afeto, respeito e lealdade

a rainha, bem como por um relacionamento de respeito mituo com seu irmao adotado, Jonnas.
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Figura 31 — Personagem Principal: Shin. Fonte: Autoria dos Alunos da Turma de Mestrado.

A historia pessoal de Shin conta com os seguintes acontecimentos:

e Na infancia, Shin e outras criancas eram escravas de uma gangue de bandidos
saqueadores, até que foram resgatados pelo exército pessoal da rainha, que retornavam
de uma expedicao. A rainha adotou as 3 criancas ali presentes, Shin, Jonnas e Yuri. Ap6s
3 meses no palcio, Yuri desaparece e deixa Shin e Jonnas sozinhos. Boatos entre as
servas de Kalypso relatam que a garota foi trancafiada numa masmorra pela rainha,
torturada e morta, devido a uma inveja que ela tem por mulheres jovens, e via a Yuri como
uma ameaca quando crescesse. Shin e Jonnas nunca souberam dessa histéria. A rainha
tinha outras criancas adotivas sob a sua prote¢ao, porém todos os homens. Shin resolveu
seguir a carreira militar, aprendendo com os grandes mestres do exército de Neo Pompeii,
entre os seus irmaos, ele foi 0 que mais se destacou no combate corpo a corpo, nao sendo
inteligente o suficiente para ser um general estrategista. J4 o seu irmao mais proéximo,
Jonnas, que nao tinha as mesmas capacidades fisicas que Shin, preferiu seguir a carreira
diplomatica, devido ao seu carisma encantador. Devido as suas habilidades, a rainha o

apontou como guarda real, para protegé-la a todo instante.
Pontos importantes no Plot apresenta estes factos:

e  Apos receber a noticia de que o seu irmao foi assassinado, Shin pede para a rainha deixa-
lo partir numa jornada de vinganca, na qual ela aprova. Shin viaja pelo deserto, entrando
no reino de Hellsinki como um exército de um homem s6, derrotando todo o exército a
sua frente. Nesta jornada ele aprende com os moradores das vilas mais sobre os reinos e
o seu conflito. Ao chegar na capital, Erick exp6e o seu lado do conflito e pede para Shin

escolher um lado, ambos os exércitos ja estdo exaustos e caberia a ele por um fim a guerra.

O desenvolvimento do Personagem acontece da seguinte maneira:
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e No comeco ele é ingénuo sobre o mundo afora, visto que foi adotado ainda muito jovem.
Depois quando parte na sua jornada de vinganca, ele aprende como é a vida das pessoas
normais e torna-se mais humilde. Ao passar por uma cidade destruida pelo exército de
Neo-Pompeii, ele comeca a questionar qual lado é o certo na guerra. Ao chegar na capital,
Erick prop6e um fim a guerra se ele voltar e trair a rainha, neste ponto o jogador pode
escolher manter o Erick ali mesmo, ou voltar e matar a Kalypso, em ambas as escolhas
ele se arrepende no final. No terceiro final Shin mata ambos os governantes e unifica os
reinos, utilizando os conhecimentos obtidos na jornada para virar um rei justo, seguindo

o legado de seu irmao diplomata.

5.2 Producao da banda sonora

Neste topico, sera explorado em detalhes como a musica pode capturar e amplificar os
elementos centrais da narrativa e do mundo ficticio de Sands of Ruins. Através da miusica,
podemos destacar a soliddo do protagonista, refletir a tensdo ideolégica entre fé religiosa e
investigacao cientifica, acompanhar o progresso tecnologico da civilizacdo remanescente e
mergulhar nas diferentes culturas que compoem este mosaico diversificado. O topico abordado a
seguir apresenta as influéncias para a criacdo da banda sonora, ressaltando que pontos da
narrativa sao relevantes a serem destacados na banda sonora, assim, se aprofundar na experiéncia

dos jogadores em Sands of Ruins.
5.2.1 Pontos narrativos para a criacao da banda sonora

Em Sands of Ruins, o jogo é ambientado num cenério poés-apocaliptico marcado pela
desolacao e diversidade cultural, a criacao da banda sonora é derivada deste mundo ficticio. Neste
contexto, alguns pontos narrativos especificos adquirem uma significancia primordial, tornando-
se pilares sobre os quais a banda sonora se erige. Portanto, no ambito desta anélise, serdao
destacados os seguintes elementos narrativos como fundamentais para a composicao e

interpretacdo da banda sonora:

a) Cenario Pés-Apocaliptico: O mundo desolado e desértico, resultado duma colossal
tempestade de areia cosmica, define o cenario do jogo. A paisagem &rida e coberta por
uma vasta camada de areia reflete a devastacio causada pela tempestade, também serve
como um catalisador para a solidao e vazio que permeiam a narrativa do jogo, oferecendo
aos jogadores um ambiente desafiador para explorar e enfrentar inimigos.

b) Expressao Musical da Desolacdo: A misica é uma principal expressao desta desolacao.
Composta de forma acentuada, ela pode transmitir a sensacdo dum mundo arrasado,
onde a esperanca é escassa e a sobrevivéncia é uma luta constante. Através de arranjos
musicais que exploram tons sombrios, melodias melancélicas e ritmos espagados, a
banda sonora pode envolver os jogadores nessa atmosfera opressiva.

¢) Referéncias Cinematograficas: O cenario p6s-apocaliptico do jogo é aprimorado por meio
de referéncias cinematograficas. Filmes como Mad Max: Fury Road (2015) e Duna
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(2021) apresentam paisagens aridas e desérticas que ressoam com a ambientacao do jogo.
A banda sonora pode incorporar elementos sonoros destes filmes, criando uma conexao
entre a experiéncia do jogador e as obras cinematograficas que evocam um mundo
semelhante.

d) Exaltacdo da Epicidade: Apesar da desolacao, o cenério pos-apocaliptico também oferece
oportunidades para exaltar a epicidade. Grandes construcdes submersas pela areia e
resquicios de civilizagoes antigas podem ser realcadas musicalmente por meio de
composigoes que evocam majestosidade. A musica, em consonancia com o ambiente,
pode dar vida a essas ruinas, e transmitir a sensacio dum mundo antigo e poderoso agora

perdido.
5.2.2 Musicas”2

Na elaboracao das Banda Sonora do projeto Sands of Ruins, foi utilizada uma variedade
de equipamentos especializados, cujos detalhes serdo apresentados na imagem subsequente. Esta
selecdo de ferramentas foi essencial para alcangar a qualidade sonora e a expressividade musical

necessarias para complementar a narrativa e delinear o ambiente do jogo.

EQUIPAMENTOS
UTILIZADOS

COMPUTADOR

Macbook Pro 2021 - macOS, versao MacOS Sonoma 14.1.

DAW

Logic Pro, versao 10.7.5.

PLUGIN DE ORQUESTRACAO

BBC Symphony Orchestra Discover - Spitfire Audio.

CONTROLADOR MIDI

Roland EX-50.

Figura 32 — Equipamentos utilizados na composi¢ao. Fonte: Autoria do autor em setembro de 2023.

72 Playlist completa disponivel: https://on.soundcloud.com/vLJ4m
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Misica 1 - Ultimo confronto sob o sol ardente”s

A composicdo é intitulada “Ultimo confronto sob o sol ardente”, evocando um cenério de
confronto épico e heroico num mundo pbs-apocaliptico, onde o calor do sol é a inica testemunha.
A miusica foi criada para servir como a banda sonora para o confronto final contra o chefe,
Hellsink, marcando o apice da narrativa do jogo. Neste momento, todas as tensoes e desafios
enfrentados pelo jogador atingem um climax emocional, e a musica tem funcao primordial em

acentuar esta experiéncia.

.
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Figura 33 — Captura de Tela da Gameplay do Jogo. Fonte: Autoria dos Alunos da Turma de Mestrado.

“Ultimo confronto sob o sol ardente” foi idealizada com a visio de ressaltar a
grandiosidade e a intensidade do confronto final. O objetivo da composicao é engajar os jogadores
na narrativa, refletindo as emoc6es de um cenario de batalha num ambiente apocaliptico através
de elementos musicais estratégicos. A selecao de instrumentos e técnicas composicionais foi
baseada em critérios que buscam reforgar a narrativa do jogo. A estrutura da orquestracio foi
desenhada para enfatizar elementos de intensidade e drama, com o intuito de complementar a
narrativamente o jogo. Detalhes como tonalidade, progressao melddica e ritmo foram escolhidos
com o propoésito de sustentar a imersao no universo do jogo e abrilhantar a apresentacao da

histéria.

Caracteristicas tonais
Tonalidade: Ré menor (Dm)
Tempo: Compasso 4/4 € 143 BPM
A tonalidade de Ré menor (Dm) foi escolhida para esta composicdo. Embora se possa
observar um d6#, é importante mencionar que ha uma alternancia sutil entre o modo e6lio e, mais

subtilmente, o frigio. Ré menor, frequentemente associado a emocoes sombrias e introspetivas, é

73 A musica esta disponivel em: https://on.soundcloud.com/V52Na
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capaz de transmitir uma sensagio de melancolia e tristeza, revelando-se apropriado para criar

uma atmosfera emocionalmente carregada em um tema de batalha.

A musica é caracterizada por um andamento pulsante e agressivo, projetado para
contrastar com o momento de batalha que representa. O Ré menor, nesta composic¢ao, atua como
um dispositivo expressivo, enfatizando a dramaticidade do confronto final. Ressalta a
grandiosidade da cena enquanto estabelece uma conexao profunda com o jogador, explorando a
complexidade das emocoes no contexto da narrativa. O uso de uma tonalidade menor, com seu
potencial para evocar uma gama de emocdes complexas, permite que a musica de batalha “Ultimo

confronto sob o sol ardente”, transmita um sentido de urgéncia e tensao.

Instrumentacao
Os 13 instrumentos escolhidos para esta composi¢do sao igualmente importantes na

criacdo de uma experiéncia sonora impactante. A lista de instrumentos inclui:

e Cordas: Violinos 1, violinos 2, violas, cellos e baixo.s
e  Metais: Trombones, trompetes, trompas.
e Madeiras: Fagote, clarinete, oboé.

e Percussado: Timpanos.

VIOLIN 1
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L

vi.7.0

BBC Symphony Orchestra

[\

Figura 34 — Interface do instrumento virtual orquestral BBC Symphony Orchestra Discover da Spitfire Audio. Fonte:
Captura de ecrd em setembro de 2023.

A selecao dos instrumentos é parte fundamental na concecio da atmosfera desejada. As
cordas, podem expandir a capacidade de adicionar profundidade e intensidade emocional na
composic¢ao. Sendo assim, a utilizagao do elas pode estabelecer a base emocional da misica, pois

elas criam um cenario rico e melédico que permite ao jogador se conectar com as emocoes e 0s
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momentos cruciais da histéria. Os metais e sopros trazem uma dimensao heroica e dramética a
composicdo. Os metais frequentemente evocam uma sensacao de grandiosidade, o que é
particularmente apropriado para o jogo, pois o jogador enfrentara desafios épicos e momentos
intensos. Os sopros, por sua vez, adicionam complexidade e profundidade & misica, criando uma
experimento auditivo produtivo. A percussdo, como os timpanos, amplifica a energia da
composicao, ressaltando a pulsacao que é caracteristica de uma cena de confronto ou batalha. Os
timpanos fornecem impacto e acentuam momentos-chave da musica, intensificando a sensacio

de tensdo e drama que envolve o jogador.
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Figura 35 — Interface do Logic Pro realizado blocagem para orquestracio, instrumentos segmentados em cores para
facilitar o processo de separacao e organizacao da musica. Fonte: Captura de ecra em setembro de 2023.

Os primeiros compassos da musica estabelecem um inicio impactante, orquestrado com
um arranjo especifico para transmitir uma dindmica energética. O contrabaixo assume um
destaque centralizado, executando notas “pizzicato”, o que proporciona um arranque vigoroso.
Rapidamente, o cello se junta, seguido pelo tema principal, realizado pelos violinos 1 e 2. Este
tema principal, fundamente-se nas notas: L4 - Sib - Si, atua como um pilar central da composicao,

fornecendo um fio condutor para a masica.

O tema principal da musica também atua como uma base sélida na qual melodias
alternativas podem fluir harmoniosamente. Isso é notavelmente evidenciado no compasso 17 da
composic¢ao, onde essa base proporciona um alicerce musical para o desenvolvimento de outras

melodias, mantendo a complexidade e a textura da peca.

A mausica é estruturada de maneira consciente para garantir organizacao e coesdo ao

longo da composicao. Os principais elementos tematicos que guiam a musica incluem:

Tema principal: este é o tema dominante da composicio, é interpretado inicialmente pelos
violinos 1 e 2. Sua caracteristica distintiva é a sequéncia de notas LA - Sib - Si, que é

fundamentalmente vital para a atmosfera dramética da peca.
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Tema dos metais: Realizado pelos instrumentos de metal, este tema tem a intengdo de transmitir
uma sensacao de grandiosidade e épica.

Tema alternativo: Interpretado pelos trombones, esse tema traz variacdo a composicao,
mantendo a coesdo tematica. Sua presenca enriquece a peca, adicionando complexidade e
profundidade.

Contratempos dos metais: Enquanto os metais executam o tema principal, os fagotes entram em
contratempo, criando um contraponto que complementa e aprofunda a misica.

Madeiras: Tocado por fagotes, clarinetes e oboés, este tema é uma pausa na tensdo e uma
mudanc¢a na harmonia. Ele atua como uma transi¢do que alivia a intensidade, preparando o
retorno ao tema principal. Além de emprestar o leitmotiv do personagem principal (Shin), os
sopros evocam uma sensacgao de heroismo na composigao.

Percussdo: Estruturada em movimentos, a percussdo ganha destaque na composicdo,
especialmente no “Contratempo dos metais”, onde enfatiza e acentua a secao dos instrumentos
de metal. A orquestracao detalhada e a estrutura planeada proporcionam uma diversidade

musical rica durante a batalha contra o chefe no jogo.
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Figura 36 — Imagem do Logic Pro evidenciado as partituras.
a) Tema principal.
b) Tema dos metais.
¢) Tema alternativo.
d) Tema dos metais — contratempo.
e) Madeiras.
f)  Movimento 1 — Percussao.
Fonte: Captura de ecra em setembro de 2023.

Através do uso do Logic Pro, a composicao musical se destaca pela versatilidade de seus
temas, que sao habilmente intercalados entre os diversos naipes instrumentais. Esta abordagem
traz a musicalidade, assegurando que a melodia possa ser interpretada de maneira expressiva em
diferentes instrumentos da orquestra. Este dinamismo na composicdo coopera na riqueza da

complexidade para a banda sonora, proporcionando-lhe uma experiéncia musical impar.
Mpsica 2 - Sussurros de desolacao’+

Esta composicao musical foi concebida para a cinematica inicial do jogo, sendo de suma
importancia para a contextualizagdo do jogador. Durante este momento, a musica sincroniza-se
com uma sequéncia de imagens que tém a func¢ao de contextualizar o universo do jogo, revelar o
enredo inicial e fornecer informag6es fundamentais para o desenvolvimento da trama. “Sussurros
de desolacdo” tem a responsabilidade de capturar a atencao do jogador nos primeiros momentos
do jogo. O seu principal propoésito é imergir os jogadores no mundo ficticio do jogo, preparando-
os emocionalmente para a jornada que estd prestes a comecar. Ela estabelece a atmosfera, cria
expectativa e constr6i uma conexao emocional. A composi¢ao traz uma abordagem de composicao
pautada pela necessidade de criar uma atmosfera imersiva e emocional na cinematica inicial do

jogo. Para alcancar este objetivo, varios elementos musicais foram levados em consideragao.

Em primeiro lugar, a misica foi projetada para funcionar em harmonia com a narrativa
do jogo. Cada cena na cinematica é organizada de maneira sincronizada com a banda sonora,
criando um casamento perfeito entre as imagens e o &udio. Os momentos de maior impacto visual
sdo enfatizados por picos na misica, enquanto cenas mais introspetivas sao acompanhadas por
melodias mais sutis. “Sussurros de desolacao” emprega uma variacdo prudente de volume e
intensidade para transmitir emocgGes de forma eficaz. O uso de crescendos e diminuendos cria

uma sensacao de tensdo e alivio, mantendo o jogador imerso na narrativa.

Outro aspeto importante é a estrutura da musica, a qual segue uma narrativa musical
coesa, onde temas e motivos sdo introduzidos, desenvolvidos e transformados ao longo da
cinematica. Isto proporciona uma sensacao de progressao e conectividade, o que possibilita aos
jogadores se conectarem mais profundamente com a histéria desde o comeco. A abordagem de

composic¢ao buscou, assim, criar uma experiéncia sensorial completa.

74 A musica esta disponivel em: https://on.soundcloud.com/pnQAX
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Caracteristicas tonais
Tonalidade: D6 Menor (Cm) e Tempo: Compasso 4/4 a 80 BPM.

Ao optar por um BPM (batidas por minuto) de 80, a musica adquire uma cadéncia que é
lenta o suficiente para transmitir uma sensacio de calma e contemplacio. E importante
considerar este fator, pois cria um espago emocional onde os jogadores podem se conectar com
as imagens e a narrativa que esta sendo apresentada na cinematica inicial. A musica, ao embalar
essa introducdo, ajuda a envolver a atencao do jogador, preparando-o para a jornada que vira a
seguir. O ritmo escolhido favorece na criacdo duma atmosfera pungentemente carregada, cujos

jogadores podem absorver as informac6es visuais e narrativas com maior profundidade.

A escolha da tonalidade de D6 menor (Cm) para esta composicao conforme estabelece
uma conexao emocional com o personagem principal, ainda mantém uma sincronia melodica com
o leitmotiv associado ao protagonista. A tonalidade de d6 menor foi intencionalmente
selecionada, pois é o mesmo tom presente no tema principal do personagem. Esta escolha tonal é
uma estratégia para reforcar a identificacido do jogador com o her6i central, possibilitando que
elementos do tema principal do personagem sejam sutilmente entoados ao longo da peca. A
tonalidade pode ser considerada uma das menores mais comuns na musica, frequentemente ¢é

usada para evocar estados emocionais sombrios, introspetivos e pesarosos.
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Figura 37 — Imagem do Logic Pro, evidenciado a partitura de Sussurros de Desolag¢do. Fonte: Captura de ecrd em
setembro de 2023.

Cromatismos

A composicdo “Sussurros de desolacdo” também pode ser caracterizada por sua
exploragdo de cromatismos, elementos musicais que carregam o uso de notas fora da escala tonal
principal. Na tonalidade de D6 menor (Cm), onde a escala padrao seria C, D, Eb, F, G, Ab, Bb, a
inclusao da nota Ré# representa um cromatismo marcante. A progressao harmonica realiza os
acordes de Cm, Sib, Lab, Lab com baixo em Sol, FA menor e Ré com sétima, é estruturada de
forma a complementar e ressaltar esse cromatismo proeminente na melodia. Tal técnica é

empregue para adicionar nuances emocionais e uma sensacao evolutiva a peca.

No contexto da narrativa musical, os cromatismos surgem como notas isoladas ou em
passagens, introduzindo uma certa tensao e incerteza na atmosfera sonora. Ao nao se limitar
rigidamente as notas da escala principal, a composi¢do cria um ambiente mais emotivo e
evolutivo, alinhando-se de maneira expressiva com a trama visual apresentada na cinematica
inicial do jogo. Uma observacao relevante é a sugestdo de modulacao para sol, destacando uma
passagem que pede a resolucdo para o tom de sol. Esta escolha acrescenta uma camada de
complexidade e interesse a peca, proporcionando momentos de surpresa e expectativa para os

ouvintes. Outra particularidade da obra, onde esta nota se torna o tema de Shin na mao direita, é
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possivel explorar como este cromatismo esti diretamente relacionado ao leitmotiv associado a
personagem, ampliando ainda mais a identidade musical Gnica atribuida a Shin.

Ao se explorar cromatismos, a composicao revela uma abordagem musical arrojada, indo além
das convencoes tonais tradicionais. Isto € um contributo valioso para a natureza emotiva e

evolutiva da banda sonora, cativando a atencio dos jogadores desde os primeiros instantes do

jogo.

Instrumentacao

A escolha dos instrumentos e timbres foi projetada para acrescentar
multidimensionalidade a atmosfera da composicao. Sintetizadores, cordas e instrumentos de
percussao foram selecionados para criar uma paleta sonora rica. Os sintetizadores, como a se¢ao
“Pad” do Logic Pro, foram utilizados “Cinematic Suspense”, e Strings também da biblioteca da
Logic Pro, “Cinema Strings” aplicado com efeitos de reverb, chorus e delay, estas coadjuvam com
a textura da musica, enquanto as cordas acrescentam profundidade emocional.
O ritmo lento e espacado, com 80 BPM, ¢ essencial para estabelecer a atmosfera contemplativa
da composicao. Esse ritmo permite que a musica respire, criando um ambiente de reflexdo e

comocao que prepara o jogador para a jornada que se desenrolara.

A musica atua como uma moldura emocional para a introducdo do jogo, conectando-se
diretamente com as imagens e narrativa apresentadas. Ao manter um ritmo mais lento, a musica
oferece uma sensacdo de espaco e calma, essencial para absorver o jogador nas imagens e
narrativa que se desenrolam. Em vez de sobrecarregar o jogador com uma explosio imediata de
acgdo, o ritmo permite uma introducao gradual a atmosfera e a historia do jogo. Isso ajuda a criar
uma conexao emocional entre a musica, o jogador e o mundo ficticio do jogo. Além disso, o ritmo
espacado cria uma sensac¢ao de comocao, sugerindo que algo importante esta prestes a acontecer.
Esta tensdo sutil construida pela mtsica mantém o jogador engajado e curioso sobre o que esta
por vir. E como se a miisica funcionasse como um proélogo emocional, preparando o terreno para

os eventos que se desdobrarao na narrativa.

A grosso modo, o desenrolar da musica decorre no acorde de D6 menor (Cm) do qual é
explorado de modo acentuado, o que concebe um ambiente de isolamento, introduzindo
elementos de suspense e mistério que permeiam a composic¢ao. A flutuagao tonal em torno de D6
menor € acentuada com o uso de sintetizadores, notadamente “Cinematic Suspense” da secio
“Pad” do Logic Pro, que foi utilizada na criacdo da banda sonora que se funde de forma
complementar e ampla com a narrativa visual da cinematica inicial. No entanto, para maior
clareza, é valioso mencionar que o “Cinematic Suspense” e “Cinema Strings” da biblioteca do
Logic Pro, embora sejam presets, proporcionam uma identificacdo mais precisa do elemento
sonoro utilizado na producao. Através desta sele¢ao tonal e timbrica do sintetizador e das cordas,
a musica conduz o jogador as complexas emocoes do personagem principal, adiantando os

cenarios emocionais da narrativa que sera explorada.
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Mousica 3 - Areias da soliddo: Tema de Shin7s

“Areias da solidao: Tema de Shin” é uma composi¢ao musical concebida para servir como
o leitmotiv do personagem principal, Shin, no contexto do jogo. O uso continuo da tonalidade de
D6 menor (Cm) busca estabelecer uma conexao emocional entre as diferentes faixas musicais do
jogo. Isto cria uma sensacao de familiaridade musical que permeia todo o universo sonoro do
jogo, conectando as composicoes de maneira congruente. Esta conexdo musical funciona como
um fio condutor que guia o jogador através da narrativa. A escolha da tonalidade de D6 menor
(Cm) é fundamental para a caracterizacdo emocional da mftsica, pois como citado, tal
caracteristica tonal é amplamente associado a emoc6es sombrias, introspetivas e melancolicas,
conforme utilizada em “To Zanarkand” de Nobuo Uematsu, da banda sonora de Final Fantasy X
(2001) ou a iconico tema “The Godfather Theme” de Nino Rota, da banda sonora do filme The
Godfather (1972). Esta tonalidade permite que a musica traduza com eficicia a profundidade e a
complexidade da experiéncia afetiva de Shin a medida que ele navega pelo universo pds-

apocaliptico do jogo.

A criacdo de “Areias da solidao: Tema de Shin” seguiu uma abordagem detalhada com o
proposito de atender a diversos objetivos fundamentais na banda sonora do jogo. A composicao

musical buscou ter presenca ativa dentro da narrativa.

A abordagem de composicao foi orientada pela intencao de expressar a complexidade
emocional do personagem Shin. Através das escolhas melddicas e harmonicas especificas, a
musica foi desenvolvida de modo a transmitir estados emocionais sombrios, angustiados e
amargurado. A profundidade emocional reflete a jornada de Shin no universo p6s-apocaliptico do
jogo, caracterizada por desafios e reflexdo. A composicio a acompanhar passivamente os eventos
visuais do jogo; ela serviu como um meio para aprofundar a compreensao dos jogadores em
relacdo ao protagonista. As escolhas musicais foram aplicadamente planeadas para ampliar a
identificacao dos jogadores com o personagem principal, coadjuvando para a riqueza narrativa e

atmosférica do jogo.

Caracteristicas tonais
Tonalidade: D6 Menor (Cm) e Tempo: Compasso 4/4 a 72 BPM

O compasso 4/4 e o ritmo lento a 72 BPM apoiam para a atmosfera contemplativa da
composigdo. O ritmo espagado permite que a musica respire, criando uma sensagio de reflexao e
comiseracdo. Isto ajuda a envolver o jogador nas imagens e na narrativa que compodem a

introducao da histéria do jogo.

75 A musica esta disponivel em: https://on.soundcloud.com/HhEuj
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Figura 38 — Imagem do Logic Pro, evidenciado a partitura de Areias da Soliddo: tema de Shin. Fonte: Captura de ecra
em setembro de 2023.

A técnica essencial foi a exploracdo do modo grego e6lio. O modo edlico, historicamente
associado a narrativas de tristeza, contemplacio e jornadas internas, é escolhido
intencionalmente para evocar as nuances emocionais necessarias nesta composicao. A escolha se
deu para a construcao da atmosfera emocional que permeia a histéria do jogo. Como ja discutido
anteriormente nesta dissertaco, a utilizacdo de modos antigos na composicdo musical tem sido
uma caracteristica que evoca sentimentos de saudade, solidao e vazio. Nesse sentido, “Areias da
solidao: Tema de Shin” nao é uma excec¢ao. O tema da personagem principal, centrado nas notas
D6 — Mib — Sib — Lab — Sol — Mib, no modo e6lio, com sua progressao tonal caracterizada pela
tonica em DO e pela presenga do Mib como uma nota cromatica dentro da escala, invoca uma
sensac¢ao melancolica e reflexiva devido a estrutura de seus intervalos. No modo edlio, a presenca
do Mib cria um intervalo de meio tom entre o terceiro e o quarto graus da escala. Ainda dentro do
contexto modal do modo eélio, os acordes D, G, F e Em sao trazidos a misica para se encaixar na
tonalidade caracteristica deste modo, construindo uma percecao mais ampla e contemplativa da
atmosfera melancoélica. Esta escolha serve como ponte entre a banda sonora e a narrativa do jogo,

comunicando as profundezas da personagem dentro universo p6s-apocaliptico.

Instrumentacao
A instrumentacao é consoante a temética ja estabelecida, além dos sentimentos e
emogdes presentes, a combinacao de instrumentos virtuais e elementos sonoros selecionados dao

vida a esta composicao. Os principais elementos da instrumentacao incluem:

e Sintetizadores do Logic Pro: A base da instrumentacgao é composta por sintetizadores da
propria biblioteca do Logic Pro, neste caso, foi utilizado “Radiant Strings”. Este
sintetizador forneceu a estrutura melddica central da composicao, criando um ambiente
sonoro que transmite a emotividade necessaria para a histéria do jogo. Equalizadores,

Reverb e Delay: a aplicacdo criteriosa de equalizadores reverberam o som dos
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sintetizadores, o que gera uma dimensao espacial e uma textura inica a musica. Teclados,
como o Arp1 da biblioteca de presets do Logic Pro: os teclados, como o Arp1 do Logic, sdo
incorporados para complementar a paleta sonora da muasica.

e Strings para Cinemaéticas do Software: os elementos de cordas virtuais incluidos no
software de composicao sdo empregues a adicionar camadas de profundidade a
composigao, reforcando ainda mais a carga dramatica da musica. Loops de Bateria: Loops
de bateria sdo incorporados para fornecer uma pulsagio ritmica que mantém a musica
em movimento, mas de forma delicada e ponderada. Eles ajudam a criar uma sensacao
de progressao na composi¢ao. Guitarra Actstica e Baixo Eletronico: a inclusao de uma
guitarra actstica e um baixo eletrénico adiciona uma qualidade organica a musica,
acrescentando camadas e texturas ao som global. O contrabaixo eletrénico, em particular,

confere uma sensacao de pressdo e substancia & composicao.

A composicao “Areias da solidao: Tema de Shin” busca captar todas as nuances e camadas
da personagem principal. E uma representacio das profundas emocdes de Shin, a personagem
central, cuja histéria é marcada por solidao e dor nao expressas. O andamento lento de 4/4 e 72
BPM convida os jogadores a compartilhar a contempla¢ao e melancolia do personagem, enquanto
a tonalidade de D6 menor (Cm) envolve a musica numa aura de tristeza nao-verbalizada. A
instrumentacio, inclui sintetizadores, teclados, cordas virtuais, guitarra acustica, baixo eletrénico
e percussao, mimetiza a orquestracao das emocoes de Shin. A musica é uma viagem a psique do
personagem, uma jornada através de sua solidao e dor ndo expressas, incitando o jogador a
explorar as profundezas de Shin de maneira subtil.

A composi¢ao expressa as emocoes nio articuladas de um herdi silencioso. A musica se
torna a voz interior da personagem, partilhando suas angustias e solidao, numa experiéncia

intimista.
Misica 4 - Ampulheta hipnética: Tema do menu7®

A “Ampulheta hipnética: Tema do menu” é a porta de entrada para a
multidimensionalidade ao universo do jogo. Projetada como uma textura sonora, esta composicao

reserva um toque de mistério e magia para o momento inicial do jogo.

A miusica comeca com uma textura hipnética que envolve os ouvidos dos jogadores,
intencionalmente despertando sua curiosidade. No meio desta onda sonora, uma melodia sutil
emerge, tocada distantemente num piano obscuro. As notas sao reveladas de maneira gradual,
criando assim, um efeito de revelacao progressiva que mantém os jogadores com interesse
agucado. A selecio da tonalidade em D6 menor (Cm) tem um impacto consideravel, pois acentua
0 mistério e o suspense, conduzindo a uma conexdo emocional com o tema do personagem

principal, idealizando uma concatenacgao sonora com as demais musicas do jogo. Isto gera uma

76 A musica est4 disponivel em: https://on.soundcloud.com/Nf3gJ
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sensacao de familiaridade, garantindo a sensac¢io de continuidade musical ao longo da jogatina.
A “Ampulheta hipnética: Tema do menu” atua como um convite hipnético, incitando os jogadores
a explorar o enigma do jogo, a se debrucar na narrativa apos o start game. E importante a
concecdo de pontapé inicial, musicalmente o tom emocional e atmosférico do jogo, este momento
de menu, ainda que breve serve como porta. A musica de abertura é o chamariz que convida os
jogadores a embarcarem na viagem unica que o jogo proporciona, deixando um impacto

duradouro.

Caracteristicas tonais
Tonalidade: D6 Menor (Cm) e Tempo: Compasso 4/4 a 107 BPM

A “Ampulheta hipnética: Tema do menu” é uma composicio que segue novamente a
tonalidade de D6 menor (Cm) na ideia de fio condutor tonal, e segue o compasso 4/4 a 107 BPM.
A selecdo de D6 menor amplifica a atmosfera misteriosa e melancélica da musica, garantindo que
0jogo comece com uma sensacao de enigma e magia. O compasso 4/4 a 107 BPM imp6e um ritmo
ligeiramente mais rapido do que as composicoes anteriores, infundindo uma energia sutil que
convida os jogadores a embarcarem na jornada com um toque de curiosidade. A tonalidade e o
ritmo escolhidos estabelecem uma atmosfera homogénea, mantendo a conexao emocional com o
tema do personagem principal e preparando os jogadores para a riqueza da narrativa que esta
prestes a se desenrolar. A musica funciona como prelidio ao mundo do jogo, tecendo uma trama
através da melodia uma atmosfera que prepara os jogadores para a aventura e o enigma que 0s

aguardam.

Instrumentacao
A musica é o produto duma composicao elaborada, na qual se emprega uma selecao de
instrumentacdo com o objetivo preciso de forjar a atmosfera desejada. Os componentes sonoros

essenciais nesta obra incluem:

e Pad Human Voices do Logic Pro: Este componente oferece uma base tonal etérea que
estabelece uma textura sonora intrigante. Os sons de vozes humanas incorporados criam
uma qualidade mistica e etérea que é fundamental para a atmosfera hipnoética da
composicao.

e Piano do Logic Dark Lo-fi: O piano, com sua sonoridade escura e lo-fi, é responsavel pela
introducdo gradual da melodia. Este elemento é essencial, a medida que revela as notas
com uma expressao que transmite um certo grau de melancolia, um ajuste sutil com a
tonalidade em D6 menor (Cm).

e Efeitos de Audio: A adiciio de efeitos, como chorus, tape delay e chromaverb, aprimoram
a qualidade sonora global da composicdo. O chorus acrescenta uma sensacao espacial e
expansiva, enquanto o tape delay ajuda na sensacao hipnética da misica. O chromaverb
amplia a profundidade e a dimensdo da textura sonora, acentuando a qualidade

misteriosa e magica da composigao.
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A instrumentacdo foi escolhida com determinada precisio na concecao duma
experimentacdo musical que explore os pormenores obscuros da atmosfera do jogo, mas,
também, que evocasse a sensacdo de estar imerso num enigma hipnotizante. Cada elemento
sonico flua em acordes suspensos na construc¢ao desta paisagem sonora intrigante, realizando um
convite irresistivel para a exploracdo do mundo do jogo a partir do momento em que o menu é

ativado.

Contextualmente é essencial compreender como as escolhas de elementos especificos de
instrumentacao e efeitos impactam diretamente a funcionalidade da musica. O piano “Dark Lo-
fi” do Logic sao escolhas para representar uma sonoridade escura e melancoélica funciona como
uma ancora que gradualmente revela a melodia da composicao. A decisao de apresentar as notas
de maneira sutil e distante, em consonancia com a tonalidade em D6 menor (Cm), cria um vinculo
emocional imediato. As notas emergem como pistas intrigantes, como se o proprio piano
sussurrasse segredos aos ouvidos dos jogadores. Tal efeito de revelagdo progressiva mantém a
curiosidade e o interesse, funcionando como uma forma de prender a atengdo do jogador. A
incorporacao dos efeitos, como o uso do “chorus” amplia a sensacdo espacial, promovendo aos
jogadores uma atmosfera misteriosa. O “tape delay” tem participagdo no carater hipnético da
miusica, criando um senso de continuidade e fluidez. Por fim, o “chromaverb” amplia a dimensao
da textura sonora, reforcando a qualidade magica da composicao. Estes efeitos aprimoram a

qualidade sonora.

Projetada como uma textura sonora, esta peca musical reserva um toque de mistério e
magia para o0 momento inicial do jogo. A estrutura musical desta composicao é estrategicamente
planeada para criar uma atmosfera envolvente aos jogadores desde o primeiro instante, a
abordagem combina elementos que evocam uma sensacao de mistério e, a0 mesmo tempo, uma
acolhedora sensacao de tranquilidade. A tonalidade em D6 menor (Cm) é um componente crucial
que acentua o mistério e o suspense, preparando os jogadores para a experiéncia do jogo que esta

prestes a comecar.

O piano “Dark Lo-fi” com seu timbre caracteristico, revela as notas de maneira sutil e
distante, criando um efeito de revelagdo progressiva que mantém a curiosidade dos jogadores
agucada. Esta abordagem tematica favorece a uma capacidade melodiosa que transmite uma
determinada melancolia, mas ao mesmo tempo convida os jogadores com familiaridade, como se
estivessem entrando num espacgo intimo e conhecido. A selecdo criteriosa da instrumentagio é
evidente em elementos como o “Pad Human Voices” do Logic Pro. Este elemento adiciona uma
textura etérea a musica, formando uma massa sonora mistica e hipnética que é indispensavel para
a atmosfera contextual do jogo. Os efeitos de dudio, como o “chorus”, “tape delay” e “chromaverb”,
aprimoram ainda mais a qualidade das ondas sonoras, ampliando a sensagdo espacial e a

atmosfera magica da musica.
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6 Conclusao

Este trabalho, ao longo da sua investigacdo, buscou alcancar o seu objetivo geral:
compreender o uso dos elementos composicionais como ferramenta narrativa, emocional e
cativante nos videojogos. A exploracao consciente deste propdsito permitiu uma anélise profunda
destes elementos, revelando, assim, as suas nuances e interconexdes no contexto narrativo dos
videojogos. Ao analisar detalhadamente o jogo Sands of Ruins, a pesquisa investigou seus aspetos
mais complexos e fundamentais, cuja musica se torna um protagonista-coadjuvante na
construcdo do enredo. A musica, neste contexto, transcende a sua funcao tradicional e emerge
como uma linguagem auténoma, capaz de narrar, provocar emocoes e capturar aos jogadores

num universo sonoro singular.

Para alcancar esta conclusao, a pesquisa comecou analisando a integracdo da mtsica com
elementos visuais e narrativos em videojogos. Esta integracao, além do escopo da composicio
sonora, atua como um agente narrativo. No desenvolvimento de Sands of Ruins, demonstrou-se
como a musica pode ser estrategicamente utilizada para realcar a narrativa e a jogabilidade,
proporcionando uma descoberta vivencial. A misica foi projetada para interagir dinamicamente
com elementos visuais e narrativos, além de atuar como guia narrativo ndo-verbal, pronta para

ser implementada no jogo juntamente com a equipa de desenvolvimento e programadores.

Em seguimento, a dissertagdo investigou o uso da misica para narrar historias e criar
atmosferas envolventes em videojogos, inspirando-se em técnicas de composi¢cdo musical de
outras artes, como concertos, teatro e cinema. Em Sands of Ruins, a banda sonora acompanha a
acdo, narrando ativamente a histéria e definindo o clima emocional. Técnicas como o uso de
leitmotive, engrandecem a narrativa e adicionam camadas de significado. A incorporacao de
elementos musicais de géneros cinematograficos especificos também ajuda a estabelecer o tom e
a atmosfera do jogo. Na aplicacio de leitmotive, que sao temas musicais recorrentes associados a
personagens, lugares ou eventos, essenciais para destacar momentos-chave na narrativa e
intensificar a aco, estando estritamente conectados a narrativa do jogo. Esta fusao de técnicas de
diferentes artes destaca a versatilidade e eficAcia da miisica em videojogos como uma ferramenta

narrativa multidimensional, que enriquece o jogo de maneiras inicas e memoraveis.

A dissertacdo destaca que, além dos leitmotive, é possivel incorporar elementos de
suspense, como ritmos pulsantes, texturas atmosféricas e notas dissonantes, para aumentar a
imersao dos jogadores e intensificar a narrativa em momentos de perigo, mistério ou confronto.
A investigagdo revelou que, assim como no teatro e no cinema, a musica nos videojogos tem o
poder de evocar emocoes, estabelecer atmosferas e transmitir simbolismos aos jogadores. Este
poder narrativo da musica foi exemplificado através da analise de jogos como Final Fantasy VII
(1997), onde a musica complementa a narrativa visual, mas ainda a intensifica, gerando uma

aproximacio afetiva com jogador.
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A analise da integragdo efetiva da musica com os elementos visuais e narrativos em
videojogos revelou insights fundamentais. Por exemplo, no desenvolvimento de Sands of Ruins,
observou-se como a banda sonora se alinha com a estética visual e os pontos de virada na
narrativa. Em momentos de tensio narrativa, a musica se intensifica, como € o caso do Tema de
Batalha, refletindo e ampliando o clima visual e emotivo. Da mesma forma, em cenas de calmaria
ou exploracao, a banda sonora adota um tom mais sutil e atmosférico, conforme o Tema de Menu
ou tema da cinematica, complementando o ambiente visual e aprofundando a imersao do jogador.
Este alinhamento estratégico entre a musica, a arte visual e a narrativa além de coadjuvarem o
ensaio ladico, atuam também como um elo coesivo, unindo todos os elementos do jogo numa
narrativa unificada. A escolha de leitmotive e a adaptacido da musica as mudancas na jogabilidade
e na narrativa sdo exemplos de como a musica pode ser utilizada para dar suporte e conceber

atmosferas que estejam em concordancia com a diegese do jogo.

Explorando a funcao da masica na criacdo de uma conexao entre o jogador e o videojogo,
foi percebido alguns dos objetivos centrais desta dissertagdo. A musica, em toda a sua esséncia, é
uma linguagem que comunica, conta histérias e, na composicao ladica, se entrelaca de maneira
intima com a narrativa visual e interativa. Através de melodias, harmonias, ritmos e texturas, a
musica cria atmosferas, reproduz emocoes e guia o jogador através de mundos virtuais,
ampliando a profusdo da experiéncia imersiva. A musica nos videojogos € uma entidade viva e
respiratdria que interage e se entrelaca com a narrativa e a jogabilidade, tornando os mundos
virtuais mais tangiveis e as histérias mais impactantes. Durante a pesquisa, destacou-se o vital da
musica na formac¢ao duma conexdo emocional entre o jogador e o videojogo. Por exemplo, em
Sands of Ruins, a banda sonora foi composta para refletir as emocoes e os desafios enfrentados
pela personagem principal, permitindo que os jogadores se identifiquem mais intensamente com
sua jornada. As melodias e harmonias foram escolhidas para ressoar com os estados emocionais
dos jogadores, criando um vinculo mais intimo e pessoal com a narrativa do jogo. Ao desvendar
as nuances desta relagdo simbidtica entre musica e narrativa, os elementos composicionais
musicais oferecem uma valiosa percecao sobre a arte do uso estratégico e aplicabilidade musical
nos videojogos. A interligacio entre as componentes da composi¢do musical e a narrativa nos
videojogos surge como um fendmeno complexo e de grande importancia na construciao das

histoérias interativas.

Sob a 6tica interativa, a aplicacao de principios como pathing, repeticio e aleatoriedade
cria uma alquimia sonora em videojogos. Os compositores desenvolvem bandas sonoras que sao
flexiveis e emocionalmente ricas, enriquecendo a narrativa do jogo. A musica, como linguagem
que comunica e conta historias, se entrelaga intimamente com a narrativa visual e interativa dos
jogos. No projeto Sands of Ruins, as técnicas de composigdo musical, incluindo o uso criativo dos
modos antigos, foram integradas para criar uma banda sonora que realca a narrativa e as
mecanicas do jogo. A escolha de modos antigos, como o modo eo6lio, ilustra como a musica
influencia na percecao. Cada escolha musical, incluindo a selecao do modo, foi feita para reforcar

elementos especificos da jogabilidade e da historia. Por exemplo, a utilizagio de ritmos e melodias
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especificas em momentos-chave, alinhadas com modos antigos apropriados, intensifica a tensao

e o drama, alinhando-se com as mecanicas de jogo e os pontos de virada na narrativa.

Durante o processo de criacao da banda sonora para Sands of Ruins, foi adotada uma
abordagem experimental baseada nas conclusGes da revisdo bibliografica. A revisao abrangeu
diversas fontes, desde a tradicao musical até as nuances narrativas encontradas na literatura,
teatro, cinema e, principalmente, nos videojogos. O processo de criacdo nao se restringiu a uma
abordagem propriamente linear, mas visou uma constante exploracao, teste e adaptacio, em
consonancia com a natureza dindmica da interacdo entre musica e narrativa nos videojogos. A
banda sonora objetivou traduzir musicalmente a narrativa; na concec¢ao de sintese que se mostrou
condizente a todo contexto narrativo do jogo. A abordagem emocional revelou-se crucial para
desvendar a eficicia dos elementos composicionais e a sua capacidade intrinseca de evocar
respostas emocionais. Ao concluir este objetivo geral, a pesquisa oferece uma compreensao
aprofundada dos elementos composicionais, destacando a influéncia da musica na arte dos
videojogos. Tal compreensao possibilita novas investigacoes académicas, mas também sugere

perspetivas promissoras para a evolucao criativa e emocional dos videojogos contemporaneos.

Percebendo a importancia do conhecimento detalhado do projeto, que abrange sua
histéria, narrativa, contexto e referéncias, fica claro que a composi¢do da banda sonora em
videojogos ndo é um processo independente, mas sim uma atividade intimamente ligada a
natureza do jogo. O compositor, ao mergulhar no mundo do jogo, pode absorver os aspetos de sua
narrativa e contexto, utilizando destas informacoes como base para criar uma paisagem sonora
alinhada com a esséncia interativa. Tal compreensdo possibilita ir além do mero
acompanhamento, mas atuar como agente intensificador que valoriza a narrativa, estabelece uma
relacdo simbi6tica sonora que reflete e amplifica a histéria e o ambiente do jogo. E neste contexto
que a musica se torna um narrador invisivel, cujas notas e harmonias reproduzem subtextos,
destacam momentos-chave e fundam uma conexao emocional mais profunda entre o jogador e o
universo do jogo. Portanto, a compreensdo detalhada do projeto é essencial para que a
composi¢ao musical adicione uma camada adicional de complexidade ao jogo e se torne uma parte
integrante da narrativa dos videojogos. Em suma, esta dissertacao alcancou seu objetivo de aplicar
praticas de composicdo musical num projeto de videojogo, pronta para ser implementada,
demonstrando o potencial da misica como uma forca narrativa impactante. Este estudo oferece
consideraveis colaboracbes para o campo da musica em videojogos, fornecendo insights uteis
para desenvolvedores, estudantes, compositores e designers de som na criacao de experiéncias de

jogo envolventes e imersivas, onde a musica é experimentada além de ser apenas ouvida.
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