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RESUMO

Este trabalho apresenta um portfélio de composi¢cdo contendo oito trilhas musicais
para jogos de videogame em diferentes midias. O estudo se propbe a compor,
analisar e comentar as oito trilhas musicais tendo como premissa que os estilos
musicais devem ser diferentes dos da trilha original dos jogos. Os estilos musicais e
0s jogos escolhidos para as composicdes foram o0s seguintes: Mortal Kombat X
(Heavy Metal), Grim Fandango (Latin Jazz), Yu-Gi-Oh! Duel Links (Hardcore), Motor
Storm: Apocalypse (Techno com elementos de Rock), Final Fantasy X (Orchestral
Music com elementos de Pop), Habbo (Dance), Rayman Origins (Orchestral Music) e
Resident Evil 4 (Orchestral com sons de percussao). A fundamentacéo tedrica traz
informacdes sobre func¢des da musica nos jogos, diferencas e semelhancas entre
compor para jogos e outras midias e a relacdo existente entre géneros de jogos e
determinados estilos musicais. O entendimento das sensacfes que o compositor
gostaria de passar ao jogador confirma a funcionalidade dos conceitos tidos como
base para o desenvolvimento do trabalho. A intencdo musical das pecas esta
fundamentada em conceitos tedricos, entretanto a criacdo e a estética musical tém
como referéncia as ideias e a experiéncia musical do autor deste trabalho, incluindo
0 conhecimento adquirido ao longo do curso de Bacharelado em Musica Popular
cursado na Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Palavras-chave: trilha sonora; videogame; jogos digitais; audiovisuais; composicao
musical.



ABSTRACT

This work presents a compilation of eight musical tracks for video game games in
different media. The study proposes to compose, analyze and comment the eight
musical tracks based on the premise that the musical styles should be different from
those of the original track of the games. The musical styles and games chosen for the
compositions were: Mortal Kombat X (Heavy Metal), Grim Fandango (Latin Jazz), Yu-
Gi-Oh! Duel Links (Hardcore), Motor Storm: Apocalypse (Techno with elements of
Rock), Final Fantasy X (Orchestral Music with elements of Pop), Habbo (Dance),
Rayman Origins (Orchestral Music) and Resident Evil 4 (Orchestral with sounds of
percussion). The theoretical reference provides information about the functions of
music in games, differences and similarities between composing for games and other
media and the relationship between gaming genres and certain musical styles. The
understanding of the sensations that the composer would like to pass to the player
confirms the functionality of the concepts taken as the basis for the development of
the paper. The musical intention of the musical tracks is based on theoretical
concepts, however the creation and musical aesthetics are based on the ideas and
the musical experience of the author of this paper, including the knowledge acquired
during the course of Bachelor of Popular Music at the Federal University of Rio
Grande do Sul.

Keywords: soundtrack; video game; Digital games; audiovisual; musical
composition.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Capa do jogo Mortal Kombat X .........ccoiiiiiiiiiiiiiicieee e eeeeeens 24
Figura 2 — Baixo Nno modo Jonio (deré) - C. 1 a3 ....cccoiiiiiiiiiiiiee e eeeeaans 25
Figura 3 — Guitarra Solo no modo Mixolidio (de ré) - €. 17 @ 19........ccccvvvvvvrvrnnnnnnnnnns 25
Figura 4 — Comvencao entre baixo e guitarra - C. 7@ 8 ............eevvvvivvviiiiiiiiiiiiiiiiinnnne 26
Figura 5 — Acordes CromatiCoS - C. 41 @ 44 ........ciiiiiiiieeeeeee e 26
Figura 6 — Acordes CromatiCoS - C. 47 @ 49 .......uciiiiii e e e eeeanns 26
Figura 7 — Escala cromética com imitacdo melodica - C. 72.......coeeviiiiiiiiiiieeieeennnnns 26
Figura 8 — Round 3, melodia dissonante - €. 58 @ 60 ...........cccoovveeeiiiiiiiiiiiiiiee e, 27
Figura 9 — Clave ritmica caracteristica do Round 1 - C. 7.....ccccooveieiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeenns 27
Figura 10 — Clave ritmica caracteristica do Round 2 - C. 26..........cccovvvvviiiiiieeenennnnnns 28
Figura 11 — Clave ritmica caracteristica do Round 3 - C. 45.......cccooiiiiiiiiiiiininennnnns 28
Figura 12 — Clave ritmica caracteristica do "Fatality” - C. 68 ............cooecuviiiieiieernnnnnns 28
Figura 13 — Capa do jogo Grim Fandango (Remastered) ............ccevvvvvvviiiiiieeenenennnns 30
Figura 14 — Sobreposicéo ritmica caracteristica da Parte AC. 5.........oceeeeiiiieiennnnns 32

Figura 15 — Discursos expressivos para gerar a sensacao de descontragao c. 37...33

Figura 16 — ENfase NAa AGAO C. 45 .......coveoueeeeeeeeeeeeeeeeee e 34
Figura 17 — Personagem Raul de Grim Fandango....................euuveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiianees 35
Figura 18 — Leitmotif (tema) do personagem Raul do jogo Grim Fandango c.68...... 35

Figura 19 — Contratema do Leitmotif (tema) do personagem Raul do jogo Grim

=T T0 F=T T [0 I oF A SN 36
Figura 20 — Tema e contra tema trocando o0 protagonismo C. 154 .............ccccvvvvnnnnee 36
Figura 21 — Logotipo promocional do jogo Yu-Gi-Oh! Duel Links............ccccceeeeeennnnns 37
Figura 22 — Jogador alvo na parte de baixo datela .......c..ccoccooviiiiiiiiiiiii e, 39
Figura 23 — Monstro prinCipal d0 J2 ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieibee e 40
Figura 24 — Momento do duelo: J1 3500 x J2 1900 — a volta do dragéo................... 40
Figura 25 — EQUIlIDIIO 0@ fOIGAS. ... .uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e neeeeeeeeenennee 41
Figura 26 — Campo aberto, condig&o de vitoria de J1..........ccccuvvvrmrmmimninnnnnnnneninninnnnns 41
Figura 27 — Capa do jogo Motor Storm: APOCAIYPSE ......uuuvururriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinees 42
Figura 28 — Loopmash da Steinberg ...............ueuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 43
Figura 29 — Capa do jogo Final Fantasy X .......cccccoeiiiiiiiiiii e 44
Figura 30 — Logotipo promocional do jogo Habbo...........ccccccceiiiiis 45

Figura 31 — Sessao da TrLfHb N0 FL StUAIO ........oviiiiiiiiieiicee e 46



Figura 32 — Capa do jogo RaymMan OFigiNS .............euuueuumummmmiiiiiiiiiiiiiniinieinneineeenennnene
Figura 33 — Capa do jogo ReSident EVil 4 .............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee



SUMARIO

3 11 o Yo [ U o= T TP 11
2 © ] oY= ( AV L0 13 [o T =d € ] =1 (o NP 13
T N0 1] A1 o= L L= VU PRT 14
v N aTo b= T g [T gL = Tox= (o T =T ] g o - W PP PPTTT 15
1Y = o o Ko ] o o T - U0 22
S0 =Yoo ]| = W0 (0 RS o o o 1S P 22
5.2. Parcela do jogo a Ser MuUSICATA .........ccoeeeeeeeeeeeeeeeee e 22
5.3. Escolha do trecho @ ser muSICadO .........ccooeeeeeeeieieeeeeeeeeeee e 22
5.4. Escolha dos estiloS MUSICAIS.........cooeeieiieeeeeeeeeeeeeeeee 22
5.5. COMPOSIGAO MUSICAI .....evvviiiiiii e e e e e e e e e e e e e 23
5.6. Montagem audioVISUAL...........coooiiii i 23
5.7. Analise das TrilNAS ... 23
OO0 T 1T 0 o =] o] o 1= PSS 24
6.1. Trilha de Luta — Mortal Kombat X.........coooeiiiiiiii e, 24
6.2. Trilha de Aventura — Grim Fandango ... 30
6.3. Trilha de Estratégia — Yu-Gi-Oh! Duel LINKS..........cccooeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeiiiieeeeen 37
6.4. Trilha de Corrida — Motor Storm: ApOCalypSe.........cooveviieiiiiii 42
6.5. Trilna de RPG — Final Fantasy X.........cccoiiiieoiiiiiiiiic e 44
6.6. Trilha de Life Sims - Habbo ... 45
6.7. Trilha de Plataforma — Rayman OrigiNS.........ccoooviiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 47
6.8. Trilha de Survival Horror — Resident EVil 4...........ovoiiiiiiiiiieeeeeeeen, 48
A Lo ] oSy Lo =T = Tod o = SRl i o = U PSSR 50
GAMETECA ..ottt e e e e e e ettt e e e e e e e s e bbb et et e e e e e e e e n e reaaans 53
RV 10 L N 1 = 54
D] BT @@ 11 2 o 1 P 55
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt 56
APENDICES ...ttt ettt ettt 58
APENDICE 1 - Relac&o entre os géneros de jogos apresentados e os estilos
musicais sugeridos por Phillips (2014) .........uuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieaeee 58
APENDICE 2 — Esquema de MetodOl0gia. ......cveveeeeeeee e eeeeee e ee e 59
APENDICE 3 - Partitura Trilha de Luta — Mortal Kombat X .........c.ccccvevvriiernenn. 60

APENDICE 4 - Partitura Trilha de Aventura — Grim Fandango ............c..c.cu....... 70



APENDICE 5 - Partitura Trilha de RPG — Final Fantasy X ........ccccccceevvveeieennnnn,

APENDICE 6 — Trilha de Plataforma — Rayman Origins



11

1. Introducéo

Os videogames sdo uma paixao antiga para este autor. Na infancia jogar no
console da empresa Sega, 0 megadrive, era uma das partes favoritas de um dia
comum. A capacidade ludica que um jogo digital tem transcende sua denominacgéo
de forma de entretenimento. Entrar em contato com mundos, histérias, personagens,
mecanicas entre tantos outros elementos presentes em um jogo impulsionava a
imaginacéo, a criatividade e, ainda, proporcionava varias horas de entretenimento e
diverséo.

Além das reclamag¢Bes mais comuns ouvidas de familiares nessas horas de
jogatina, como o triste pedido para desligar o aparelho — transformado em ordem
apos a primeira meia hora de procrastinagdo, existia um pedido mais incomum
direcionado ao autor deste projeto: abaixar o volume do jogo.

Mesmo estando em pecas diferentes da casa, o volume vindo do console
atrapalhava os familiares. Em principio foi considerado um problema auditivo, apés
uma rapida consulta a um otorrinolaringologista isto foi descartado. Partiu-se entédo
para uma conversa familiar (a ordem dos fatos foi esta, as dinamicas familiares eram
diferentes nos anos noventa, talvez). A conclusdo desta reunido foi que a
intensidade do som era elevada porque o jogador gostava da musica do jogo. A
partir deste momento de autoconhecimento a musica passou a disputar as horas de
lazer com o videogame. Este periodo foi caracterizado por uma intensa audicao,
tanto em termos de volume como de quantidade de horas em frente ao aparelho de
vinil. Nenhum disco que existia na residéncia deixou de ser ouvido no ultimo volume
(permitido), independente de seu estilo, autor ou... dono.

Aos poucos os gostos musicais foram se desenvolvendo, passaram a haver
discos preferidos, depois artistas e por fim estilos musicais. Ja na pré-adolescéncia,
em funcdo da tradicdo familiar de educacdo econdbmica através da mesada, a
capacidade de escolha se expandiu. Através da matematica, da poupanca e da
paciéncia, qualquer CD musical ou jogo de videogame poderia ser adquirido. O
dinheiro era sempre gasto em uma destas duas areas, por vezes eram acordados
adiantamentos para que as duas fossem contempladas, em outras eram firmados
contratos de prestacdo de servico domésticos (nem sempre cumpridos), ou ainda o
pior cenario de todos — pedidos de empréstimo com juros paternos, mas ainda assim

juros!
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Na adolescéncia as duas paixdes voltaram a se unir como no principio. Em
razao de uma reorganizacdo de espaco na sala de estar, o aparelho de som,
oportunamente, foi transferido para o quarto. Era possivel escolher a musica a ser
ouvida enquanto se jogava videogame.

J4 na idade adulta, o tempo para os videogames diminuiu. A atividade
profissional escolhida pelo autor deste texto consumia quase todo o tempo
disponivel. A atuacdo como musico em carater profissional no mercado de Porto
Alegre e regido exigiu a capacidade de envolvimento com diversas areas da musica.
Por dez anos foram trabalhos como cantor, baixista e produtor musical em diferentes
estilos musicais. Neste periodo a formacdo em Produtores e Musicos de Rock pela
Universidade do Vale do Rio do Sinos (UNISINOS) foi cursada.

A ideia deste projeto surgiu durante a disciplina de Iniciacdo a Pesquisa,
frequentada no transcorrer do curso de Musica Popular da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS). Novamente a unido de mdusica e videogames
aconteceu em funcao de um projeto de pesquisa envolvendo o estudo da musica do
jogo Final Fantasy VII. Um jogo de 1997 que ainda tem rememoracdes de sua trilha
sonora até hoje. ApGs a conclusdo deste estudo a vontade de compor e produzir
musicas para jogos de videogame surgiu e, por consequéncia, este trabalho.

O objetivo deste trabalho € a composicdo de musicas para jogos de
videogame ja existentes, utilizando trechos capturados no formato de video dos
jogos em sincronia com pecas musicais inéditas — gerando assim uma composi¢ao
audiovisual.

N&do serdo abordados todos os aspectos tecnolégicos da producéo
fonografica. Serdo evidenciados os aspectos musicais e as funcbes das trilhas

musicais para videogame.
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2. Objetivos do Projeto

Objetivo Geral:

- Compor e produzir trilhas musicais para jogos digitais de diferentes

categorias.

Objetivos Especificos:

- Entender as fun¢Bes da musica em uma composi¢cao audiovisual.

- Compor pecas musicais de diferentes estilos para diversos géneros de
jogos.

- Exercitar conhecimentos adquiridos no Curso de Bacharelado em Mdusica
Popular.

- Analisar alguns aspectos da trilhas.

- Realizar montagens audiovisuais.
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3. Justificativa

As trilhas sonoras escritas para videogames sdo recentes. Nos ultimos
guarenta anos elas passaram de efeitos sonoros a pecas complexas. Nos jogos
atuais, elas tém variadas construgdes musicais: desde longas sinfonias com muitos
instrumentos a pecas minimalistas em um Unico instrumento.

Segundo Moormann (2013), pouca atencao tem sido dada as trilhas sonoras
de videogames no ambiente académico e ha muito a ser estudado. O mercado a
ser explorado por musicos é vasto, rico e tem grande potencial de crescimento.

Por ter relacdo direta com o desenvolvimento tecnologico, a area se
transforma de maneira dinAmica para abrigar novas plataformas, como os celulares
e tablets. Este mercado € chamado de mobile e nele a quantidade de jogos
aumenta exponencialmente a cada ano. Musicos de todos os perfis estdo

participando deste novo segmento de trabalho: compositores, interpretes, regentes
e arranjadores fazem parte das equipes responsaveis por desenvolver jogos,
contribuindo para a parte auditiva do jogo.

Para atuar na industria de jogos, o musico precisa conhecer uma por¢ao
de especificacBes técnicas que diferem de quaisquer outros segmentos de trilhas
sonoras. Algumas vezes € preciso um conhecimento tecnolégico mais amplo do
funcionamento de uma plataforma interativa virtual para usar todos os recursos de
audio disponiveis nela.

A comunidade gamer (formada por amantes de jogos digitais) é
relativamente nova. Estudos direcionados a ela e sobre ela ajudardo na criagao de
novas maneiras de unir musica e jogos, aumentando as técnicas musicais

utilizadas e, por consequéncia, 0S processos criativos da musica.
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4. Fundamentacéo Tedrica

Em seu livro "Music and game perspectives on a popular alliance"
Moormann (2013) traz um compilado sobre a historia da muasica dentro dos
videogames e fora dos consoles, transitando entre a primeira trilha composta, até a
criacao do estilo musical denominado videogame music.

Sobre a bibliografia existente, o autor comenta:

Embora lutar em mundos virtuais de alta fidelidade tenha comecado a se
espalhar dos jovens para a cultura dominante décadas atras, o estudo da
musica em jogos ainda € um desejo para a pesquisa de estudos de midia
e musicologia. Nos paises de lingua germénica, pouca atencdo tem sido
dada a este assunto. Este limitado reconhecimento é contraditério ao
mercado global, que vale 30 bilhdes de doélares, e a importancia que ele
tem para a producéo e distribuicdo de mausica [...]. (MOORMANN, 2013, p
7, traducgédo nossa)

Usando o valor de mercado estimado para a industria dos games, o autor
salienta a necessidade de um olhar mais aprofundado sobre a musica usada em
videogames, em especial pela area académica da musica, tendo em vista a pouca
producédo de estudos voltados para a area.

A composicdo musical em certos estilos de jogos pode ser drasticamente
diferente de outras formas de composi¢cdo. O uso de loops € um recurso usado
para tornar a trilha sonora mais interativa e dinamica, de acordo com a vontade do
jogador: quando o jogador decide mudar de cenério, se aproximar de um inimigo
ou abrir um menu de itens a musica muda. Este recurso, na concepcdo de
Moormann (2013), torna o jogador um co-autor da musica em conjunto com o
compositor e o sound designer. O jogador se torna o responsavel pela execucao

da musica:

A interacdo entre 0 jogo, a musica, o0 som e as acdes do jogador
promovem uma completa imersdo do jogador no jogo, ndo s6 como um
co-autor, porém também como um performer. (MOORMANN, 2013, p. 8,
traducdo nossa)

A relacdo do ouvinte com a musica € Unica, particular da plataforma em que
ela é executada.
Compor para esta area requer conhecimentos especificos, além de saber a

diferenca entre os tipos de jogos e a funcdo da musica dentro do conjunto de
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elementos presentes no jogo. Musicos precisam buscar formas incomuns de
composicdo e, em sua obra "A Composer's Guide to Game Music", Winifred
Phillips apresenta algumas delas. Phillips (2014) indica que um criador de trilhas
de videogames deve dominar uma matriz de técnicas especializadas que nao €&
ensinada em conservatorios musicais, tais como a criacdo de loops lineares,
criacdo de trechos musicais para resequenciamento horizontal e producdo de
fragmentos musicais para serem usados em uma plataforma interativa. A unido da
musica com a plataforma interativa de um jogo torna a composicdo musical

complexa e multifuncional.

A musica em videogames € frequentemente sofisticada, uma composicéao
complexa que se destina a engajar o jogador, determinar o ritmo da
jogatina, e ajudar a interacdo. (PHILIPS, 2014, p. 2, traducdo nossa)

Apresentando técnicas composicionais musicais direcionadas a area de
jogos, este livro refere uma definicdo do papel da musica como criadora de
ambientes, simbolos e sentimentos dentro de uma plataforma interativa.

Phillips (2014) descreve, ainda, a diferenciagdo existente entre a forma de

compor para videogames em relacéo a outras midias:

Como compositores de game music, nés somos solicitados a moldar
nosso processo de pensamento para englobar probabilidades e variaveis
gue sao Unicas no delineamento dos videogames. Nossa musica deve ser
escrita com principios de fluidez e regras de reagdo/interagdo incorporadas
em seu quadro de composi¢do. Além do mais, nossa musica tem que se
conectar com a consciéncia do ouvinte de uma maneira diferente (pouco
relacionada) do método pelas quais a musica presente nos filmes e na
televiséo estabelecem uma conexdo com sua audiéncia. (PHILIPS, 2014, p.
2, traducdo nossa)

Apesar desta evidenciada diferenciagdo entre a composicdo musical para
videogames em relacdo a outras midias, é possivel encontrar pontos em comum
existentes entre as técnicas de composi¢cao para jogos e filmes.

Em sua tese de mestrado, Jeremy Leroy Arias estuda técnicas de

composicgéo atribuidas a industria cinematogréfica aplicadas a série de jogos Final
Fantasy, um jogo japonés no estilo RPG que conta atualmente com quinze titulos

principais.
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A série de jogos de videogames, no estilo roleplaying, Final Fantasy é
uma das mais populares no mundo, tendo vendido 60 milhdes de copias
no total entre 1987 e 2004. O compositor da maioria dos titulos da série,
Nobuo Uematsu, tem ganhado uma grande quantidade de admiradores,
especialmente no Japao, onde ele reside. Deborah Borda, a presidente da
filarmdnica de Los Angeles, compara o trabalho de Nobuo Uematsu a uma
"boa trilha sonora feita para filmes". Através de uma analise da musica de
Final Fantasy, esta tese sugere que Borda talvez esteja certa em compara-
la com a de um filme. (ARIAS, 2013, p. 1, traducdo nossa)

Os elementos em comum entre cinema e videogames ajudam a explicar a
proximidade entre o estilo de trilhas. O enredo é um elemento a se destacar. A
histéria que se desenvolve nessas midias utiliza a masica como catalisador (por
exemplo) para destacar um ponto narrativo. Nos jogos de Final Fantasy sdo
comuns as inser¢cdes de cenas nao interativas para desenvolver a histéria: sdo
pequenos filmes que contam mais sobre algo do jogo. Nessas cenas existe uma
aproximacédo de técnicas entre a musica do cinema e a dos videogames. Estes
trechos narrativos em formato de video acontecem em especial em jogos do
género RPG.

Outra similaridade entre as trilhas sonoras de cinema e videgame é a
funcdo que a musica exerce na composicdo audiovisual, como apontado por
Matos (2014):

No mundo do cinema, a musica assume diversos papéis [...]. De uma
maneira geral, o emprego de musica nos jogos digitais guarda mais
semelhancas do que diferencas com relagdo a seu emprego em filmes.
Assim, também nos jogos digitais a musica desempenha funcdes fisicas,
psicologicas e técnicas, incluindo as respectivas subdivisées. (MATOS,
2014, p. 316).

Em sua obra, o autor apresenta os conceitos das funcdes que a musica
exerce em filmes e como aplica-los em futuras composi¢cdes audiovisuais.
Matos (2014) propde, também, um exercicio para a composi¢ao de trilhas

sonoras:

[...], baixe todo o volume do som e assista ao filme em siléncio [...].
Assistindo ao filme dessa maneira, e com uma folha de papel, faca
anotacdes semelhantes as que faria numa primeira visao do filme com o
diretor: onde deve entrar musica, em que estilo, qual instrumentacéo, até
onde ela permanece etc. Reveja a sequencia quantas vezes forem
necessarias e simule alguma mausica, cantarolando para si ou
mentalmente (MATOS, 2014, p. 97).
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Este exercicio voltado as trilhas para cinema pode ser aplicado as trilhas de
jogos. Ao capturar em video um trecho do jogo e musica-lo.

O estilo musical € um importante elemento a ser analisado e escolhido para
a elaboracdo de uma trilha sonora. Cada estilo musical possui caracteristicas
extra-musicais, de acordo com Matos (2014):

Cada estilo tem relacdo estreita com costumes, cultura, modismos,
momentos historicos, localizagdo geografica, e assim, naturalmente, ajuda
a retratar os tipos de pessoas envolvidas no drama, bem como o carater
geral da estdria. Todas essas nuances sao fortemente valorizadas pelas
diversas vertentes musicais: musica erudita, regional, rock, musica de
protesto, samba, mdusica folcldrica, religiosa, instrumental, coral,
percussiva, eletroacustica etc. (MATOS, 2014, p. 87)

Nas trilhas para jogos, o estilo musical apresenta 0s mesmos tracos
descritos pelo autor. Existe uma relacdo de aproximacéo entre o estilo musical de
um jogo e seu género. O histérico da producdo de jogos criou tendéncias -
validadas por estatisticas - de qual estilo musical combina melhor com
determinado género de videogame. Falando brevemente, isto é algo natural na
cultura do entretenimento, ao imaginar a trilha sonora de um filme de terror, por
exemplo, provavelmente seja mais previsivel pensar em uma musica no estilo
rock para as cenas de sustos do que uma musica folclérica.

Os jogos digitais possuem uma classificacdo de género baseada em seu
"gameplay". A expressao gameplay pode ser traduzida como jeito de jogar ou ainda
estilo de jogo. O termo tem diversas definicbes e interpretacfes, entretanto para

este trabalho sera considerado o conceito de Rouse Il (2001):

O gameplay é o componente dos jogos digitais que ndo é encontrado em
outras formas de arte: a interatividade. O gameplay de um jogo é o grau e a
natureza da interatividade que o jogo apresenta, ou seja, como 0s jogadores
sdo capazes de interagir com o mundo estabelecido pelo jogo, e como este
mundo reage as escolhas feitas pelos jogadores (ROUSE lllI, 2001, p. XX,
traducdo nossa).

Esta interatividade entre jogador e mundo, o gameplay, € um dos elementos
centrais na classificagdo dos jogos em diferentes géneros. Os Jogos em que O
jogador interage com o mundo atirando em coisas costumam receber a
classificagdo de "shotters", assim como 0s jogos em que O jogador participa
controlando um veiculo (seja um carro, uma moto, um veiculo espacial, etc.) em

uma corrida, geralmente sédo categorizados como "racing". Classificar um jogo nem
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sempre € tao facil, pois os varios estilos de gameplay por vezes se aproximam, se
fundem ou se alternam em alguns jogos. Tomemos como exemplo o género
chamado de "RPG".

"Roleplaying Game", ou RPG, é um termo anterior aos videogames. Vem de
jogos de papel e caneta onde cada jogador interpretava um personagem inserido
em uma aventura. Os jogadores podiam definir como seria seu personagem (dentro
de um conjunto de regras existentes) e depois interpreta-lo. Com o surgimento
de consoles capazes de simular uma realidade, a aventura passou a ser virtual.

Nos games de RPG existe um enredo, uma histéria principal a ser contada,
no entanto o jogador decide como e quando contar. Existe uma liberdade de agoes,
0 jogador pode ir salvar a princesa ou pode ir a uma caverna enfrentar um mago.
Salvar a princesa pode ser o objetivo final do jogo, porém existem outros
acontecimentos em paralelo a isso, tais como um mago poderoso que vive em uma
caverna. O jogador ndo precisaria enfrentar o mago para salvar a princesa, s6 o
fard se quiser.

O gameplay béasico de um jogo de RPG é bem resumido por Wedin (2014):

O Gameplay usualmente gira em torno de explorar o mundo, visitar
lugares, achar itens e falar com NPCs (Personagens ndo jogaveis) para
tentar descobrir o que fazer em seguida. [...] O sistema de batalha, [...]
tem énfase na estratégia ao invés da performance operacional intensa.
(WEDIN, 2014, p. 47, traducdo nossa)

Neste género de videogame existe uma fusdo de variados tipos de
gameplay. Tal fenbmeno ocorre em fungcdo da premissa deste género: o jogador
deve considerar o personagem digital como sendo ele préprio dentro do enredo do
jogo, interpretando, explorando e experimentando a aventura. Assim, ele é
submetido a diversos desafios como batalhas, escolhas dramaticas, escolhas
econdmicas, etc.

Classificar o género de um jogo € uma tarefa delicada, pois existem diversos
elementos interpretativos. No mercado atual, o género do jogo frequentemente é
definido pela empresa que o produz, como uma estratégia de marketing para
direciona-lo com maior facilidade ao (considerado) publico alvo. Os criticos de jogos
— assim como os jogadores — também buscam categorizar jogos de acordo com

suas interpretacdes e conceitos. Usando, em especial, ferramentas digitais como
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Youtube, Facebook, Twitter, portais e blogs, os chamados "reviews", espécie de
analise geral, sdo publicados e passam a influenciar a comunidade de jogadores.

O site Metacritic tem como objetivo reunir estas diversas andlises em um
mesmo endereco virtual. Usando algoritmos digitais o site "combina" as fontes e
gera uma analise "conjunta" de um jogo.

A analise gerada pelo site aponta uma classificacdo de género. Assim, cada
jogo presente no site esta incluido em um género de videogame e, por vezes, em
um subgénero. Apesar de ndo apresentar os critérios utilizados para a classificagcao
de género, o portal tem uma grande quantidade de acessos no mundo todo e
possui influéncia ativa na comunidade gamer.

Ja Phillips (2014) apresenta um divisdo genérica de jogos direcionada a
compositores de trilhas sonoras:

Navegando pela secdo de andlises (reviews) do site de noticias sobre
videgames GameSpot.com, eu Vi trinta e seis subgéneros de videgame
listados, indo de "tiro em primeira pessoa” a "jogos de festa". [...] essa
multiplicidade de maneiras de jogar (play styles) pode ser simplificada em
um modelo mais compreensivo que nos ajudara a entender a personalidade
e as preferéncias dos jogadores (gamers), incluindo suas inclinacdes
musicais (PHILIPS, 2014, p. 77, traduc&@o nossa).

O modelo citado divide os jogos em onze géneros analisados pela autora. A
lista de géneros inclui:

- "Shooters" - Jogos de Tiro

"Platformers” - Jogos de Plataforma
- "Adventure"” - Jogos de Aventura

"Role-Playing" - Jogos de RPG

"Survival Horror" - Jogos de Sobrevivéncia combinados com Terror

- "Simulations and Life Sims" - Jogos que simulam algo e Jogos que simulam
a vida de algo.

- "Strategy" - Jogos de Estratégia

- "Fighting" - Jogos de Luta

Os géneros apresentados serdo abordados neste trabalho e uma definicdo
mais detalhada sobre cada um deles sera exposta posteriormente.
Para cada género de videogame, Phillips (2014) sugere estilos musicais a

serem usados em sua trilha sonora. As sugestdes sdo embasadas por pesquisas
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de outros autores envolvendo entrevistas para observar qual a relacdo entre tipos
de personalidade x preferéncia dos géneros de videogames, Phillips entéo,
relaciona os resultados desta com os resultados de outro estudo, que possui
metodologia similar, mas que desta vez busca entender os tipos de personalidade x
preferéncia de estilos musicais. A partir destes estudos, a autora infere a
possibilidade de uma relacéo entre géneros de videgames x estilos musicais, tendo
como conexao os tipos de personalidade e suas preferéncias. Desta forma as
exploracbes destes trabalhos sdo conectas em sua obra para construir uma
abordagem para a composi¢cdo musical voltada para videogames, embora a autora
alerte:

Com frequéncia confiamos no que ja foi feito (history) para nos mostrar
como a musica é utilizada em géneros especificos de jogos. Ainda assim,
pode ser insuficiente fazer escolhas musicais porque "é assim que sempre
se faz" (PHILIPS, 2014, p. 83, traducdo nossa).

A aplicacdo de um método deve ser personalizada pelo compositor, para que
exista uma intencdo musical em sintonia com o jogo.

Os estilos musicais sugeridos sdo apenas nomeados por Phillips (2014), a
autora ndo apresenta uma definicdo de cada estilo. Ao citar o estilo "Orchestral
music" a autora deixa a cargo do leitor a escolha de que tipo de musica orquestral
ele deseja usar como referéncia. O estilo neste contexto pode significar tanto uma
breve peca atonal para quarteto de cordas, quanto uma longa 6pera tonal para uma
orquestra wagneriana. Esta subjetividade € natural na concep¢do da autora e
benéfica para a composicao de musicas para videogame.

A relacdo entre os géneros de jogos apresentados e os estilos musicais
sugeridos por Phillips (2014) esta presente no APENDICE 1.
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5. Metodologia

Ver APENDICE 2 para visualizacdo de esquema de metodologia.

5.1. Escolhados jogos

- Oito jogos escolhidos a partir da experiéncia do autor, sendo contemplados
tanto jogos ja experimentados (pelo aluno), quanto jogos ndo experimentados.

- Oito géneros diferentes, cada jogo € um exemplo de género de jogos de
videogame. Seguindo a divisao proposta por Phillips (2014), os géneros escolhidos
sdo: Aventura, Corrida, Estratégia, Luta, Plataforma, RPG, Life Sims e Survival
Horror.

- A identificagdo do género dos jogos escolhidos tem como base os conceitos
de Phillips (2014) e a indexacao realizada pelo site Metacritc.

5.2. Parcelado jogo a ser musicada

- Trecho do jogo, variando de um minuto e cinquenta e dois segundos a

guatro minutos e cinquenta segundos.

5.3. Escolhado trecho a ser musicado

- Momento de gameplay que evidencia o género ao qual o jogo esta

associado.

5.4. Escolhados estilos musicais

- Estilos musicais diferentes dos originais existentes no trecho do jogo a ser
musicado, para uma melhor compreenséo da relacdo existente entre estilos musicais
e géneros de videogame.

- Utilizar as sugestbes de Phillips (2014), a autora apresenta uma relagéao
mercadoldgica/social entre géneros de videogame e estilos musicais.

- A elaboracéo do estilo musical, bem como sua classificagdo, sera definida a

partir da concepcéo artistica musical do aluno.
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5.5. Composi¢cao musical

- Utilizar os conceitos de Matos (2014) sobre as funcbes da mdusica na
composicao audiovisual.

- Utilizar os conceitos de Phillips (2014) sobre as fungcbes da mdusica na
composicao para videogames.

- Criar uma abordagem musical propria para o trecho.

5.6. Montagem audiovisual

- Captura em video do trecho escolhido do jogo.
- Sincronizacdo de musica e video.
- Gerar uma composicao audiovisual com a muasica composta e o trecho em

video do jogo.

5.7. Andlise das Trilhas

- Documentacéao (elaboracéo de partituras).

- Apresentagdo de elementos musicais, tais como harmonia, melodia, ritmo,
etc.

- Comentarios sobre a composi¢cao musical.

- Demonstrar os conceitos utilizados na composicdo audiovisual.

Das oito trilhas compostas, duas foram analisadas (Trilha de Luta — Mortal
Kombat X e Trilha de Aventura — Grim Fandango) e as outras seis (Trilha de
Estratégia — Yu-Gi-Oh! Duel Links, Trilha de Corrida — Motor Storm: Apocalypse,
Trilha de RPG - Final Fantasy X, Trilha de Life Sims - Habbo, Trilha de Plataforma —

Rayman Origins e Trilha de Survival Horror — Resident Evil 4) foram comentadas.
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6. Composicdes

6.1. Trilhade Luta— Mortal Kombat X

\

Figura 1 — Capa do jogo Mortal Kombat X

Jogo: Mortal Kombat X.

Género do Jogo: Luta.

No género de videogame chamado de luta, o jogador controla um
personagem que enfrenta outro(s) personagem(s). O tipo de jogo de luta mais
comum é o versus, em que um personagem enfrenta outro em uma luta dividida por
rounds, com utilizacdo de uma variacdo de golpes executaveis através de comandos
especificos no controle do console.

Matos (2014) apresenta uma definicdo do género de luta:

Jogos de Luta - podem ser jogados individualmente, contra um adversario
virtual, ou por dois jogadores, cada um encarnando um jogador virtual. Exige
mais agilidade e reflexo do que raciocinio e oferece um nimero determinado
de movimentos de ataque e de defesa, além de outras manobras mais
complexas de realizar (MATOS, 2014, p. 304).

Phillips (2014) tem uma ideia similar sobre jogos de luta:

O jogo de luta permanece no seu imaginario (heart) como um teste de
memodria, reflexos e pura determinagdo. [...] o jogador ira obstinadamente
aprender todas as combinagcBes de botdes e estudar os movimentos de
todos os oponentes. Em geral, os jogos de luta ndo estao focados em dar ao
jogador uma extensa narrativa ou muitas oportunidades de exploracdo. Em



25

um jogo de luta, ha apenas um objetivo: aniquilar totalmente todos os rivais
(PHILLIPS, 2014, p. 94).

Os jogos de luta buscam simular uma briga em ambiente virtual, onde o jogador
deve derrotar seu adversario a qualquer custo.

Estilo Musical: Heavy Metal.

Dos estilos musicais sugeridos por Phillips (2014) foi escolhido o Heavy Metal.
Segundo Phillips (2014) "as partituras das musicas de jogos de luta contemplam
(embraced) todos os subgéneros do rock", seguindo o senso estético do autor deste
trabalho, o Heavy Metal pareceu combinar melhor com o jogo "Mortal Kombat" pelo
fato de tanto o género de videogame quanto o estilo musical possuirem uma
interacdo com o misticismo ou sobrenatural.

Instrumentacdo: Bateria, Baixo Elétrico, 2 Guitarras e Sintetizador(Pad).

Harmonia: Tonal com elementos Modais.

Uma das guitarras executa "Power Chords" ao redor do acorde de D5
enquanto a outra guitarra e/ou o baixo tocam melodias em diversos modos

eclesiasticos.

Guitarra

Baixo elétrico
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Figura 3 — Guitarra Solo no modo Mixolidio (de ré) - ¢. 17 a 19.

Este padrdo é alternado com convencgdes envolvendo todos os instrumentos

ou grupos de instrumentos.
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Figura 4 — Convencéo entre baixo e guitarra-c. 7 a 8
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Ao decorrer da peca, esta chamada harmonia modal vai agregando acordes

cromaticos.
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Figura 5 — Acordes crométicos - c. 41 a 44
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Figura 6 — Acordes cromaticos - c. 47 a 49

Estes acordes cromaticos sdo inspirados nos modos eclesiasticos de ré.

Para finalizar a peca, € utilizada uma escala cromatica através da imitacao

melddica.
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Figura 7 — Escala cromatica com imitagdo melédica - c. 72
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Estrutura: Quatro partes

A musica esta dividida em quatro partes diferentes de acordo com o momento
da luta. As trés primeiras partes acompanham os rounds (turnos) das lutas e a
quarta parte ocorre em sincronia com o "fatality".

As partes "round 2" e "round 3" s&o variacdes da secao "round 1", isto ocorre
para sublinhar cada momento da luta e simultaneamente manter uma unidade da
trilha sonora. No "fatality" existe uma variacdo musical mais acentuada para
acompanhar este momento da luta. O "fatality” tem um destaque maior no contexto
geral, € um momento singular na luta, a musica busca determinar esta intencao.
Melodia:

Em geral, a melodia nesta peca é usada como um elemento de renovacédo da
audicao do jogador. Ela auxilia no processo de imersao ao fazer com que as partes
ndo soem monatonas.

No round 3 a melodia € usada como um elemento de tensdo na trilha sonora,

nao por acaso, nesta secdo a melodia tem diversas dissonancias presentes em sua

composicao.
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Figura 8 — Round 3, melodia dissonante - c. 58 a 60.
Ritmo:

O ritmo da peca gira em torno da bateria. Cada se¢do da musica possui uma
clave ritmica caracteristica na bateria que norteia a organizacao do ritmo de todos os

instrumentos.

Bat. Hi ” =

Figura 9 — Clave ritmica caracteristica do Round 1 - c. 7
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Figura 10 — Clave ritmica caracteristica do Round 2 - c. 26

Bat. Hi . -
e 7

Figura 11 — Clave ritmica caracteristica do Round 3 - c. 45
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Figura 12 — Clave ritmica caracteristica do "Fatality" - c. 68

Estas claves sd@o a base ritmica da peca. Existem outras claves usadas para
viradas e convencdes, porém todas formadas a partir das linhas de bateria expostas
acima.

Referéncia Musical: Album - The Colour and the Shape; Musica - My Hero;
Artista — Foo Fighters, 1997.

Funcéo da Musica: Ambiente Psicoldgico.

A funcdo da musica nesta trilha é estabelecer um ambiente psicologico na
mente do jogador. As definicbes de Matos (2014) incluem esta funcdo dentro do
grupo de "Funcgbes Psicoldgicas” da musica em trilhas sonoras. O conceito de

funcéo psicologica apresentado por Matos (2014) é:

O cinema age diretamente no emocional das pessoas, por isso todos o0s
recursos cinematograficos podem e devem ajudar a transmitir, acentuar,
revelar ou mesmo encobrir as nuances psicoldgicas de cada sequéncia e do
filme inteiro. Esse grupo de funcbes representa um passo a mais na
evolucdo do emprego de musica para a imagem. Aqui, o foco da
composicao se desloca para niveis mais profundos, o que torna o trabalho
do compositor, por um lado, mais interessante e, por outro, um desafio
maior (MATOS, 2014, p. 57).
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A composicdo de uma trilha musical envolve nuances interpretativas, Matos
(2014) diz na propria definicdo de fungdo psicoldgica que ela estd atrelada a algo
intangivel e interpretativo. Um sentimento humano como o amor, por exemplo, é algo
dificil de se transmitir, acentuar, alterar ou revelar de maneira clara e objetiva.

O ambiente psicolégico que a trilha composta para o jogo "Mortal Kombat"
busca transmitir € o de tenséo e tensionamento do jogador. O sentimento de tensao
ocorre naturalmente durante uma luta, para que os lutadores figuem atentos aos
golpes de seus oponentes (por exemplo).

Como a luta musicada neste trabalho se define em trés rounds, a cada round
a musica procura aumentar a tensao e, por consequéncia, a atencdo do jogador. A
cada round finalizado a luta est4 mais proxima do fim e o espaco para erros diminui.
Em uma situacéo hipotética, ao perder o primeiro round ainda haveria espaco para
recuperacdo e, assim, a vitéria de um jogador. Entretanto, ao perder no terceiro
round, essa chance ndo existiria. A musica tenta demonstrar este fendbmeno através
de suas transformacdes.

A utilizacdo de uma harmonia suspensiva e a subdivisdo progressiva das
figuras ritmicas tém o objetivo de criar uma linha crescente de tensdo no jogador
enquanto ele passa pelos rounds da luta.

A partitura da peca encontra-se no APENDICE 3.
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6.2. Trilha de Aventura — Grim Fandango

Games
& for Windows bvD
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Figura 13 — Capa do jogo Grim Fandango (Remastered)

Jogo: Grim Fandango (Remastered)

Género do Jogo: Aventura

O género aventura, em seu estado original, € quase como filmes interativos
onde o jogador reveza entre a condicdo de espectador ativo e passivo. Podem ser
chamados de jogos de “apontar e apertar’, jogados em geral com um mouse em um
computador. Sobre a caracterizacdo do género, Phillips (2014) apresenta um breve

histérico:

O género comegou com uma série de jogos baseados em texto que permitia
aos jogadores a exploracdo de mundos imaginarios através (da leitura) de
descricdes expressivas em texto e a uma interface que reconhecia 0s
comandos digitados pelo jogador como “abrir porta” e “matar dragao”. Estas
(descricbes) acabaram sendo substituidas por representacdes graficas
destes mundos, comecando por uma imagem estatica que, por fim, foi
substituida por ambientes interativos por onde o jogador pode vagar
livremente.” (PHILLIPS, 2014, p.86)

Estes ambientes interativos em Grim Fandango sédo explorados através da
utilizacdo do mouse para interagir com personagem, objetos, cenario... e das setas
do teclado para movimentar o personagem.

O foco de Grim Fandango é representado nas palavras de Phillips (2014),
quando esta busca descrever o foco dos jogos de aventura: “em seu estado original,
0s jogos de aventura focavam em exploracdo do ambiente, resolver enigmas e o

desenvolvimento de uma convincente narrativa” (PHILLIPS, 2014, P. 86).
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A narrativa tem papel fundamental em jogos de aventura, especialmente em
Grim Fandango, onde o desenvolvimento da histéria do jogo esta atrelada a
utilizacdo de cinematicas. No conceito de jogos digitais a definicdo de cinematica
significa:

[...] uma sequéncia em um jogo eletrbnico sobre a qual o jogador tem
nenhum ou pouco controle, interrompendo a jogabilidade e sendo usada
para avancar o enredo, reforcar o desenvolvimento do personagem
principal, introduzir personagens inimigos e providenciar informacfes de
fundo, atmosfera, didlogo, ou pistas. As cinematicas podem
ser animadas ou por ato real. (Cinematica (jogos eletrénicos). In: Wikipédia:
a enciclopédia livre. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinem%C3%Altica_(jogos_eletr%C3%B4nicos)
> Acesso em: 09 nov 2018.)

Em jogos de aventura, em geral, existem cenas (cinematicas) que sao
elementos importantes no estilo de jogabilidade, na progressdo do jogo e no
desenvolvimento da narrativa.

Estilo Musical: Latin Jazz

O estilo musical foi escolhido para combinar com a apresentacédo visual e
conceitual do jogo. Grim Fandango tem como influéncia principal o dia dos mortos,
uma tradicdo mexicana, assim, a combinacéo do jazz norte americano com 0S ritmos
e melodias latinas proporcionou uma melhor harmonizag&o entre imagem, narrativa
e som. A sugestdo de Phillips (2014) para este género de videogame incluia jazz
como possivel estilo musical, contudo a utilizacdo de uma das ramificacées do jazz,
o latin jazz, foi uma escolha estética do compositor desta trilha.

Influéncia Musical: Album — Putumayo Presents: Latin Jazz”; Artista — Varios
Artistas, 2007.

Instrumentacado: Piano, Baixo Acustico, Bateria, Saxofone Tenor e Alto,
Trompete (2), Trombone (3), Tuba, Conga, Guido, Maraca, Chocalho, Vibra Slap e
Bongo.

Estrutura: Divisdo em partes, cada parte representa uma funcdo e uma
intencdo na trilha sonora. Existe uma similaridade entre as partes por um processo
de derivacdo musical. A trilha completa pode ser entendida como uma suite de
pequenas pecas no estilo Latin Jazz que proporciona a percep¢ao do conceito geral
da musica no trecho do jogo. As partes estéo indicadas na partitura e sdo nomeadas
como Parte A e sua variagao A’, B e sua variagao B’, C e sua variacdo C’, D e sua

variagao D’ e, por fim, a parte E que ndo possui uma variagao.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gamer
https://pt.wikipedia.org/wiki/Anima%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ato_Real
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Parte Ae A’:

E a responsavel por ambientar o jogador no espaco “fisico” em que as acdes
do jogo irdo ocorrer. A musica representa o cassino e busca trazer a sensacao que o
jogador teria ao estar em um ambiente como aquele na vida real. Matos (2014)
emprega o termo “Referencia Espacial”’ para definir esta fungdo musical, o autor
determina que o objetivo desta funcéo é buscar mostrar “onde se da a agao”.

A musica tem um inicio acéfalo na terceira seminima do compasso para que a
nocéo de inicio fique prejudicada e o jogador tenha a ilusédo de que a musica esta
sendo executada no cassino antes de ele entrar. O baixo direciona a percepcéo
ritmica para o swing do latin jazz, alternando entre o walking bass, sincopes, pausas
e ligaduras, enquanto a bateria mantém uma clave ritmica linear e privilegia a
marcacado dos tempos fortes. O piano aparece com um ritmo diferente formado por
tercinas e sestinas apresentando uma harmonia suspensiva e direcionando o trecho

musical para uma finalizagao.
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Figura 14 — Sobreposi¢éo ritmica caracteristica da Parte Ac. 5

Parte B

Mdusica para as cinematicas tém como objetivo enfatizar um momento de
cinematica e colocar o jogador na posi¢céo de espectador, para que ele possa assistir
a cena sem se preocupar em utilizar o controle, direcionando assim, sua atencéo ao
entendimento da cena.

A musica tem a fungéo de estabelecer um ambiente de descontracdo na cena.
Matos (2014) denomina esta funcdo musical como “Ambiente Psicoldgico” e
esclarece que ela procura “estabelecer um ambiente psicolégico” de acordo com a

intencao do diretor do projeto.
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Para que o trecho musical se encaixasse melhor ao video, a harmonia foi
composta em carater ciclico e o ritmo definido por uma Unica clave, enquanto que a
melodia completa a equacdo com seu carater comico. A busca pela criacdo de um
ambiente psicolégico que gere a sensacdo de descontracdo no jogador foi baseada
na mistura de sentimentos, cada elemento musical tem a funcdo de gerar um dos
sentimentos que o compositor considera formadores da sensac¢éo de descontragao.
As pausas sdo as geradoras da cadéncia ritmica e tém a intencdo de gerar o
sentimento de tranquilidade. A Harmonia ciclica, o sentimento de seguranca e, por
fim, a melodia o sentimento de diversdo. Manter o jogador descontraido nos
momentos em que 0 jogo desenvolve a sua narrativa por meio de cenas nao
interativas (pequenos filmes) podera possibilitar um melhor entendimento da histéria
e aumentar a diversdo ao jogar o0 jogo — visto que o gameplay deste género tem

como premissa a contemplacao de uma narrativa.

Figura 15 — Discursos expressivos para gerar a sensacao de descontragéo c. 37

Parte B’

As partes B e B’ possuem a mesma ideia musical, mas exercem fungdes
diferentes no jogo. A Parte B’ funciona como um complemento a musica de agao
presente nas Partes C e C'. Em trechos de gameplay longos em que a musica €
repetida varias vezes, a Parte B’ é utilizada como uma variacdo/renovacdo da

musica de acao.
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Esta parte se caracteriza por um improviso de piano criado a partir da ideia
melddica e ritmica originalmente usada na Parte B.

Parte Ce C’

E a peca que toca enquanto o jogador interage ativamente com o jogo,
enquanto ele efetivamente tem o controle do personagem e o controla dentro do
ambiente virtual. A muasica tem o objetivo de indicar ao jogador que ele deve assumir
o controle e agir. O walking bass aqui € acompanhado com uma clave ritmica
acelerada na bateria para acentuar a énfase na acdo do personagem enquanto ele
caminha, corre, meche em objetos, etc. A harmonia apenas pontua a levada do
baixo e da bateria e a melodia rapida executada pelo trombone é utilizada como uma
renovacao da audicdo do jogador para que o trecho musical (no caso Parte C ou C’)

reinicie ou mude.

Figura 16 — Enfase na Ac&o c. 45

Matos (2014) define o conceito da funcdo musical chamada de “Enfase na
Acao” como aquela em que “a musica - com todos 0s seus aspectos - ocorre lado a
lado com a sequéncia, reforcando as agcbes e 0s movimentos que se passam no
filme”.

Parte D e D’

E o tema do personagem Raul, 0 garcom do cassino. A mdsica tem uma
intencdo cbmica para acompanhar a natureza do personagem que serve de alivio

cOmico nas cenas utilizadas neste trabalho.
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Figura 17 — Personagem Raul de Grim Fandango

O personagem representado na figura 17 é um dos atores que interagem
diretamente com o personagem do jogador no trecho musicado. Raul parece néo
gostar de seu trabalho como garcom e se mostra atrapalhado no exercicio de suas
funcdes no cassino.

O tema musical vinculado a um personagem é descrito por Matos (2014):

Quando os temas sdo deliberadamente associados a personagens, lugares
ou épocas, passam a funcionar como leitmotif, expressdo alema que
significa “motivo condutor”. Atribuida a Wagner, essa técnica consiste em
associar a cada personagem de uma 6pera, por exemplo, um tema musical
especifico. Desse modo, sempre que 0 mencionado personagem surge ou
faz parte da acdo, seu tema é executado, seja no formato original, seja
como variagdo ou ainda apenas em forma de fragmento (MATOS, 2014, p.
62).

O leitmotif de Raul tem intencdo cbmica pois nas suas aparicées - em tela -
ele esta envolvido em situacdes e didlogos engracados, por isso foi considerado que
ele é um personagem que possui uma fungdo cdmica dentro da narrativa do trecho

do jogo.

I
I

Figura 18 — Leitmotif (tema) do personagem Raul do jogo Grim Fandango c. 68

Este tema foi inspirado no tema da “Pantera Cor de Rosa” do compositor
Henry Mancini.
O contratema desta parte procura estabelecer um padrdo ritmico mais latino

com sincopes e ligaduras.
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Figura 19 — Contratema do Leitmotif (tema) do personagem Raul do jogo Grim Fandango c. 73

As Partes D e D’ tem forte influéncia do latin jazz em suas claves ritmicas,
lembrando a salsa e o samba e em sua instrumentacdo formada por sopros e
instrumentos de percussao de origem latina, como a maraca e o guido.

Possui também uma harmonia em bloco entre os sopros, em D a duas vozes
e em D’ a quatro vozes. Cabe apontar que a principal diferenca entre a Parte D e a

Parte D’ é a troca de protagonismo melédico entre tema e contratema.
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Figura 20 — Tema e contra tema trocando o protagonismo c. 154

Pode-se considerar que existe uma troca de fung¢des, o material musical que
era o tema passa a ser o contratema.

Parte E

A musica que finaliza o video e representa o0 ambiente psicolégico de
incerteza. O jogador entra em um ambiente distinto dos demais explorados na cena,
a musica busca representar o primeiro contato com um ambiente desconhecido e

talvez hostil.
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A presencga de acordes meio-diminutos e diminutos tem a premissa de gerar a
tensdo para a cena, assim como o ataque repentino dos sopros no compasso 169.
A partitura da peca encontra-se no APENDICE 4.

6.3. Trilha de Estratégia — Yu-Gi-Oh! Duel Links

BUES &

Figura 21 — Logotipo promocional do jogo Yu-Gi-Oh! Duel Links

Jogo: Yu-Gi-Oh! Duel Links

Género do Jogo: Estratégia

O género de videogame de Estratégia tem como seu antecessor 0s jogos de
estratégia em formato fisico como o xadrez, damas e jogos de cartas como Magic:
The Gathering. O termo estratégia pode ser interpretado como planejamento ou
ainda como “forma ardilosa que se utiliza quando se quer obter alguma coisa”, estas

interpretacdes se aplicam ao caracterizar a Estratégia, como género de videogame.

Como uma mais complexa e imprudente forma do xadrez, os
jogos (de videogame) de estratégia fornecem ao jogador um
rigoroso teste de proeza mental. [...] é fornecido ao jogador
um grupo inicial de seguidores [...] que irdo obedecer
comandos envolvendo a construcao de estruturas, coleta de
recursos, geracdo de unidades adicionais e combate com
potenciais ameacas (PHILLIPS, 2014, p. 93).

Em Yu-Gi-Oh! Duel Links, os jogadores utilizam cartas ao invés de unidades
para jogar, ainda assim o conceito de Phillips (2014) se aplica ao considerar-se as

cartas iniciais como um equivalente a unidades iniciais, 0 campo de jogo como as
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estruturas construidas e a compra de cartas como unidades adicionais. O combate
também tem o mesmo significado neste jogo, porém é realizado através de cartas.

Estilo Musical: Hardcore

Phillips (2014) sugere o uso dos estilos musicais Jazz, Orchestral Music e
Religious Music neste género de videogame. A sugestdo nao foi seguida porque
este jogo advém de uma franquia de anime, que possui trilhas musicais mais ligadas
ao estilo do Rock, logo o Hardcore foi escolhido para ser o estilo musical desta trilha.

Funcdo Musical: Enfase na Acdo, Comentario, Tema e Ambiente
Psicolégico.

Sobre a definicdo da fungdo musical denominada Comentario, Matos (2014)

escreve.

Uma outra abordagem musical, que tem sido empregada em
varias producdes nas Ultimas décadas, € aquela em que a
musica vai aparentemente de encontro ao que é mostrado na
tela. Ela surge como um pensamento andnimo, levantando
uma questao a respeito do que esta acontecendo na tela. Por
ser, muitas vezes, uma aparente disparidade, esta forma de
tratamento musical da imagem acaba por prender ainda mais
a atencdo da plateia para uma verdade mais profunda que a
sequéncia carrega. Assim, o comentario funciona, para o
espectador, como estimulo para a reflexdo.” (MATOS, 2014,
p.59)

O Comentério tem a intensdo de estimular a audiéncia a pensar sobre o que
esta sendo exibido no audiovisual, incentivando a criacdo de inferéncias pela plateia.

Influéncia Musical: Album — Digimon Adventure 02: Best Hit Parade; MUsica
— Target; Artista — Varios Artistas, 2001.

Comentéarios:

A trilha acompanha a acdo da cena, essa agdo se materializa nas cartas. A
estratégia esta em escolher a ordem e o0 momento de jogar cada carta. Neste jogo,
pode-se considerar o jogador como um mago que pode invocar criaturas (cartas
amarelas/laranjas), conjurar magicas (cartas verdes) e ativar armadilhas (cartas
roxas) em um “campo de batalha”. O jogador tem pontos de vida (4000) e, se estes
pontos chegarem a zero, ele perde a partida. Seu adversario, seja outro jogador ou a
inteligéncia artificial, também é um mago em igualdade de condi¢des. Desta forma, o
gue acontece neste jogo € um duelo onde o jogador utiliza criaturas, magicas e

armadilhas a fim de reduzir a vida do feiticeiro adversario. Entende-se por dano de



39

7

batalha quando a vida do feiticeiro € reduzida por criaturas, ja o dano de efeito
acontece quando a reducao da vida se d& por utilizacdo de magicas e armadilhas.

A musica marca esta situacdo de enfrentamento mental. A primeira vista,
pode ser dificil de entender o que esta acontecendo em tela, no entanto o jogador
entende e consegue identificar quando estd em vantagem na partida, quando ele
“‘esta ganhando”. A trilha musical procura incentivar este sentimento de vantagem,
assim como o sentimento de desvantagem, se este acontece. O video foi gravado
pelo jogador que controla o campo de baixo. Nesta perspectiva, entdo, ele é o alvo

da trilha sonora.

At

Figura 22 — Jogador alvo na parte de baixo da tela

Por ser um jogo para celulares, o jogador na parte de cima da tela ndo escuta
a mesma trilha sonora que o jogador alvo. Na trilha sonora original existem varias
musicas para o momento do duelo e elas sédo aleatorias, assim em um mesmo duelo
um jogador escuta a musica “x” enquanto o outro pode estar ouvindo a musica “y”.

O jogador alvo sera chamado nestes comentarios de “J1” enquanto seu
adversario de “J2".

Voltando a trilha presente neste trabalho, quando J2 invoca seu monstro
principal o jogo mostra uma cineméatica deste monstro chegando ao campo e a

musica apresenta um tema musical correspondente a esta criatura.
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Figura 23 — Monstro principal do J2

Neste momento do jogo, J1 esta em desvantagem na partida, pois seu
adversario colocou um monstro poderoso no campo, entdo a musica busca comentar
esta situacdo de dificuldade e incentivar J1 lidar com a estratégia de J2: um riff de
guitarra mais pesado e lento aparece para indicar a J1 que seu adversario esta
avangando suas “tropas” e ele tera que lidar com elas.

Mais a frente no duelo, J2 invoca novamente seu monstro principal, porém
neste momento da partida J1 estd em vantagem por possuir mais pontos de vida que

seu oponente e por ja ter derrotado o dragdo previamente.

Figura 24 — Momento do duelo: J1 3500 x J2 1900 — a volta do dragéo.

A trilha aqui volta a enfatizar a agdo como no inicio do video, utilizando
melodias de guitarra distorcida e varia¢des ritmicas na bateria.

Quando J2 traz ao campo o dragdo pela terceira vez, ha um equilibrio na
disputa: os jogadores tém quase 0s mesmos pontos de vida e 0 mesmo numero de

cartas em campo (trés).
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Figura 25 — Equilibrio de forgas

A trilha se torna mais caotica com linhas de baixo com fuzz, bateria com
claves ritmicas rapidas e efeitos sonoros. O objetivo neste momento é transmitir a
sensacao de que o jogo esta em aberto e tudo pode acontecer.

A Ultima alteracdo na trilha sonora apresenta melodias distorcidas sobre uma
base de hardcore buscando ser uma musica que anime J1. No trecho em que ocorre
a troca entre a musica cadtica e a animada, J1 conquista uma condicdo de vitoria

clara, pois seu oponente nao controla nenhum monstro e tem poucos pontos de vida.

Figura 26 — Campo aberto, condicao de vitéria de J1

A musica procura imprimir ao jogador que a vitéria esta proxima e, na
sequéncia do video, ele vence. Caso nao vencesse, a musica mudaria novamente
para acompanhar as sensacoes e a balanca desta batalha estratégica.

A criacdo desta peca ocorreu através de improvisos realizados na guitarra.
Tocando riffs e assistindo a peca, em um processo de tentativa e erro até encontrar

um riff que satisfizesse tanto a necessidade estética musical do compositor, quanto a
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funcéo musical que a trilha deveria exercer. Neste molde, foram criados dois solos
de guitarra, dois riffs de guitarra e um riff de contra-baixo com o efeito fuzz, que sao
os elementos em destaque em cada um dos momentos ao qual estdo associados na

trilha musical.

6.4. Trilhade Corrida — Motor Storm: Apocalypse
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Figura 27 — Capa do jogo Motor Storm: Apocalypse

Jogo: Motor Storm: Apocalypse

Género do Jogo: Corrida

Jogos onde o jogador controla um veiculo e disputa uma corrida competindo
com outros jogadores ou contra inimigos controlados pela programacgéao do jogo.

O jogo Motor Storm: Apocalypse apresenta corridas em cenarios destruidos,
pos-apocalipticos, oferecendo uma estética mais ludica ao género.

Estilo Musical: Techno com elementos de Rock.

Func&o Musical: Enfase na Agao.

Influéncia Musical: EP — Strings Of Life; Musica — Strings Of Life; Autor —
Derrick May, 1987.

Comentérios:

Esta composicdo surgiu a partir da utilizagdo do plug-in LoopMash, um
sequenciador que analisa e divide em trechos arquivos de audio para criar novas
combinacgdes ritmicas e melddicas a fim de gerar um loop. Foram criados quatro

loops diferentes com o mesmo material, mudando apenas parametros dentro do
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Loopmash. O material originério destes loops consiste em quatro faixas de guitarras
com distor¢cao e mais um arquivo contendo um loop de bateria.

Cada um destes loops é repetido varias vezes e esta atrelado a algum
momento da corrida. Nos momentos de preparacdo para a corrida o loop n° 1 é
executado e repetido, na primeira volta da corrida temos o loop n°2, na segunda o

n°3 e na volta final o n° 4.
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Figura 28 — Loopmash da Steinberg

Os loops séo ostinatos que determinam a estrutura musical da peca. Para
cada um deles foi composta uma ideia musical diferente, assim, por exemplo, a
introduc&o tem como base musical o loop n° 1, a Parte A o loop n° 2, etc.

Toda a peca é feita sobre o acorde de Cm7, cabendo ao baixo realizar as
melodias em conjunto com o simulador virtual do minimoog. A fim de completar a
paisagem sonora, existem diversos sintetizadores realizando melodias secundarias.
Os efeitos sonoros dos prédios foram inseridos para ajudar na simulacdo do
gameplay.

O andamento acelerado da musica esta ligada a proposta de reforcar a

sensacao de velocidade que o jogador tem ao controlar o carro.
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6.5. Trilhade RPG - Final Fantasy X

PlayStation.2

Figura 29 — Capa do jogo Final Fantasy X

Jogo: Final Fantasy X

Género do Jogo: RPG!

Estilo Musical: Orchestral music com elementos de Pop.

Funcdo Musical: Referencia Espacial e Enfase na Acao.

Influéncia Musical: Album — Music of the Final Fantasy VIl Series; MUsica —

Batle Theme; Autor — Nobuo Uematsu, 1997.

Comentérios:

No trecho em que o0 personagem anda por uma espécie de floresta encantada
optou-se por uma masica suave com a presenca de notas longas, executadas por
uma harpa e um teclado sintetizador, buscando referenciar o ambiente da floresta
mistica.

Logo apos a esta cena de introdugéo a batalha inicia, a musica passa a ser de
Enfase na Acdo. A instrumentacdo € formada por uma mistura entre a orquestra
classica e uma banda pop. A paisagem sonora resultante desta unido preenche e
desenha a situagdo de luta entre os personagens e as criaturas. O principio
composicional desta peca foi a criacdo de temas que foram orquestrados em um

andamento acelerado.

! Ver pagina 18 para conceitos sobre este género.
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Saindo da batalha, a musica volta a referenciar a floresta. Quando o jogador
abre os menus do jogo com opc¢des para o usuério escolher, a musica continua a
mesma, pois o jogador ainda esta na floresta. Em uma interpretacao ludica, € como
se ele estivesse em meio a floresta, parado em um local, mexendo em sua bolsa.

A partitura da peca encontra-se no APENDICE 5.

6.6. Trilhade Life Sims —Habbo

Figura 30 — Logotipo promocional do jogo Habbo

Jogo: Habbo

Género do Jogo: Life Sims

Em geral, estes jogos colocam o jogador no controle de um avatar que simula
as indispensabilidades inerentes a manutencdo de uma vida. O objetivo do jogador é
satisfazer as necessidades fisicas e psicolégicas do personagem para manté-lo vivo,
assim como interagir com o ambiente e outros personagens. Algumas experiéncias
comuns em jogos deste género consistem em fazer seu personagem ter um
emprego, um relacionamento, filhos e uma casa.

Phillips (2014) comenta: “se um jogo tenta imitar o comportamento de um
individuo auténomo e “vivo” que o jogador pode guiar ou influenciar, entdo nos
podemos chaméa-lo de life simulation game (ou life sim)” (PHILLIPS, 2014, p. 91).

A definicdo da autora permite que imaginemos o0 jogador como a consciéncia
pensante do personagem que deve comanda-lo em sua vida artificial, decidindo o

momento de realizar cada acéo.
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Estilo Musical: Dance

Funcédo Musical: Referencia Espacial.

Influéncia Musical: Album — The Platinum Album; Mdsica - Shalala lala;
Artista — Vengaboys, 2000.

Comentarios:

A musica foi feita no programa Fruity Loops Studio, mais conhecido como FL
Studio. O software disponibiliza um ambiente para a manipulacdo de instrumentos
virtuais e loops. Algumas das partes usadas, como a bateria, possuem linhas
melddicas e ritmicas geradas através da organizacdo de samplers na linha do
tempo. Ja a melodia do teclado, por exemplo, foi criada via MIDI através de
instrumentos virtuais do proprio FL Studio.
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Figura 31 — Sesséo da TrLfHb no FL Studio

Conforme pode ser observado na figura “31” os retangulos cinzas sdo o0s
instrumentos virtuais, ja os demais elementos em outras cores sdo 0os samplers e
loops. O programa apresentou uma nova maneira de compor para o autor deste
texto.

A peca procura manter um ritmo forte e marcante sobreposto por melodias e
harmonias realizadas por sintetizadores. As pausas no ritmo indicam o comeco de
uma variagdo da melodia ou a sobreposicdo de duas melodias. A Ultima pausa,

porém, marca a troca da harmonia para o modo menor. No video, o jogador muda de
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pista de danca e por isso a musica muda junto para indicar o novo ambiente em que

jogador esta.

6.7. Trilha de Plataforma — Rayman Origins

Figura 32 — Capa do jogo Rayman Origins

Jogo: Rayman Origins

Género do Jogo: Plataforma

O género é assim chamado pois em jogos deste grupo é comum o jogador
pular entre plataformas. Superando obstéculos, correndo e batendo em inimigos, o
jogador deve ir de um ponto a outro do cendrio. A definicdo de Phillips (2014)

resume bem o gameplay destes jogos, a autora escreve que:

[...] a descricdo mais simples (para jogos de plataforma) é:
“jogos em que o jogador pula em coisas”, ndés podemos
acrescentar ao conceito o adendo “jogos em que o jogador
também cai de coisas” (PHILLIPS, 2014. p. 85, traducdo
nossa).

Estes jogos exigem agilidade no controle do personagem, pois a programacao
do jogo costuma imprimir uma velocidade elevada de acdes, para premiar a destreza
do jogador.

Estilo Musical: Orchestral Music

Func&o Musical: Enfase na Acéo.
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Influéncia Musical: Obra — As Quatro Esta¢bes; Concerto — No. 4 em Fa Menor,
OP. 8, RV 297, INVERNO; Autor — Antonio Vivaldi, 1725.

Comentéarios:

Composta misturando harmonia cromatica com uma variacdo do ritmo de
baido, esta peca para cordas e flauta acontece lado a lado com as ac¢bes do
personagem. Ha um tema para cada acdo executada na tela. No trecho inicial, em
que o personagem entra na fase, temos a musica de “pulo”; quando ele corre dos
espinhos que o perseguem, o tema da “corrida” aparece; ao escalar num vetor
vertical escuta-se o tema formado por melodias ascendentes. Cada um destes
trechos musicais é uma variacdo do tema que acontece no inicio da faixa, antes do
personagem entrar no cenario principal do video.

A partitura da peca encontra-se no APENDICE 6.

6.8. Trilha de Survival Horror — Resident Evil 4
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Figura 33 — Capa do jogo Resident Evil 4

Jogo: Resident Evil 4

Género do Jogo: Survival Horror

Jogos de horror, onde o jogador deve sobreviver ao atague de criaturas
enquanto descobre fatos sobre a historia do jogo. Cada jogo possui caracteristicas

anicas, mas em geral o conceito de survival horror pode ser entendido como:

O nome deste género de videogame nos diz muito sobre como ele é.
Em um jogo de survival horror, nosso primeiro objetivo € sobreviver
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enquanto somos seguidos por indescritiveis horrores. Sobreviver
pode ser dificil as vezes em virtude da escassez de recursos. Nos até
podemos ter uma arma, mas com poucas balas. As vezes nem arma
temos e precisamos nos esconder ou correr rapidamente quando
encontramos inimigos. Esse senso de vulnerabilidade combinado com
uma atmosfera intensa e opressiva pode gerar uma assustadora
experiéncia de jogo para o jogador (PHILLIPS, 2014, p. 89).

A descricdo de Phillips (2014) lembra estruturas de roteiro presentes em
filmes de terror e revelam uma ligacéo estética entre o survival horror e os filmes de
terror. Pode-se tracar este paralelo, pois ambos buscam gerar uma experiéncia
similar do publico. A principal diferenca € a participacdo, passiva nos filmes e ativa
Nnos jogos.

Estilo Musical: Orchestral com sons de percusséo.

Func&o Musical: Ambiente Psicolégico e Enfase na Acéo.

Influéncia Musical: Album — Biohazard4 Original Soundtrack; Mdsica —
Verdugo; Autores - Misao Senbongi e Shusaku Uchiyama, 2005.

Comentérios:

Esta composi¢cdo foi baseada na combinagcdo de um conjunto de cordas
tocando notas longas e dissonantes. Bancos de sons habitualmente utilizados para a
sonoplastia foram usados como recursos composicionais para pontuar ataques
sincronizados e sublinhar as acdes dos personagens. Os elementos centrais da
peca que impulsionam a composicdo consistem em acordes dissonantes
acompanhados por linhas de percusséo. A intencao é gerar o ambiente psicolégico
para o jogo, um ambiente dificil de descrever, uma combinacdo de medo, atencéo e
terror. Em momentos em que 0 personagem encontra o monstro, a muasica passa a
acompanhar a acdo. O objetivo desta mudanca é estimular o jogador a agir,
somando assim, mais um elemento a combinacéao de sensacdes citadas: a acao.

Para que a intensdo musical proposta na trilha musical fosse melhor
compreendida foram adicionados efeitos sonoros a arma e ao monstro. Tais sons
tém a funcdo de ajudar no entendimento geral da peca musical e simular uma

situacao real de jogo.
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7. Consideracdes Finais

O objetivo geral deste estudo foi a composicao e producao de trilhas musicais
para jogos digitais de diferentes categorias. Para tal, foram criadas oito trilhas
musicais para diferentes géneros de jogos, sendo que os estilos musicais das trilhas
criadas foram diferentes dos da trilha original dos jogos.

Para que o objetivo geral da pesquisa fosse atingido, foi necessario entender
as funcdes da muasica em uma composicdo audiovisual. As musicas criadas para
este projeto dialogam com os videos dos jogos e os complementam, ainda que
possa haver dificuldade em comprovar a natureza dos sentimentos, intencdes e
funcdes da musica em cada trilha. A origem subjetiva da muasica pode tornar a
caracterizacdo de sua intencdo em uma trilha musical, ou sonora, também subjetiva
e interpretativa. Apos a criagdo das trilhas, foram realizadas montagens audiovisuais
com trechos de videos capturados dos jogos.

As trilhas criadas para os jogos Mortal Kombat X e Grim Fandango foram
analisadas quanto a harmonia, ritmo, melodia, estrutura e a funcéo no jogo.

Ja as trilhas criadas para os jogos Yu-Gi-Oh! Duel Links, Motor Storm:
Apocalypse, Final Fantasy X, Habbo, Rayman Origins e Resident Evil 4 foram
comentadas relacionando a trilha e sua relagdo com o jogo.

O entendimento de que a composi¢cdo musical € o objetivo principal do
trabalho permite que as fundamentacdes teoricas e 0s comentarios das pecas
sejam, em sua maioria, ligadas a criacdo musical, deixando com que outros
elementos vinculados a musica - como a produ¢cdo musical, o arranjo, a edicdo de
som, a sonoplastia, etc - sejam descritos apenas em momentos Nos quais Sao
considerados importantes para o entendimento do ouvinte ao experimentar as
trilhas.

Além disso, vale destacar que, por se tratar de um trabalho para a concluséo
de um curso superior em musica, a super-musicalizacdo em algumas trilhas musicais
foi necesséria a fim de demonstrar complexidade em sua elaboracédo. Dependendo
da interpretacdo do ouvinte, pode ser considerado que a musica ocupa demasiado
espaco na trilha sonora, possivelmente obstruindo a sincronizacdo de outros sons
como dialogos e efeitos sonoros dos jogos, atraindo atencdo exagerada em um

contexto audiovisual.



51

O principal fator de limitacdo deste projeto foi a falta de acesso aos
videogames em si, 0 que possibilitaria uma experiéncia mais real do que a
associacdo com videos. Além disso, a trilha agregada ao video apenas simula como
seria se 0 jogo com a trilha criada, e por mais que esta simulacdo tenha sido
elaborada da maneira mais pariforme e exequivel possivel, a representacdo néo
conta com a programacéao do jogo e suas ferramentas.

Para que fosse possivel o desenvolvimento do projeto, foram necessarias a
realizacdo de outras funcbes além das de um compositor musical como, por
exemplo, a de editor de videos, editor de audio, sonoplasta, produtor musical,
arranjador, intérprete, diretor de arte e diretor de cena. As atividades de um editor de
videos foram executadas ao incorporar as trilhas sonoras aos videos; as tarefas de
um diretor de arte deram-se em momentos nos quais foi necessario escolher um
conceito artistico em uma composicdo audiovisual, como por exemplo na trilha de
Grim Fandango, na qual o personagem “Raul” foi entendido como um alivio cémico
para que, assim, sua trilha musical carregasse esta intencédo; ja as colocacfes de um
diretor de cena envolveram os direcionamentos ligados aos objetivos gerais de um
cenario, momento ou cena dos jogos, como em Yu-Gi-Oh! Duel Links, ao decidir
que, em determinado ponto, a trilha deveria ser alterada para realizar a fungéo
musical de comentario, demonstrando ao jogador que este estava sendo envolvido
pela estratégia do seu adversario. Estas tarefas ligadas a direcdo normalmente é
orientada por um diretor de projeto, que determina ao compositor quais funcdes a
musica deve exercer em um determinado momento de um jogo digital.

Criar uma musica tendo um jogo de videogame como inspiracéo teve grande
impacto nas capacidades retdricas e semiodticas musicais do autor. Foi possivel
perceber que 0 jogo possui um ritmo, e que a musica pode acompanha-lo e
enriquecé-lo. O entendimento da eficiéncia que a melodia pode ter ao narrar uma
sequéncia de acdes e da aptiddo da harmonia em estabelecer ambientes fisicos e
psicologicos séo apenas alguns exemplos da experimentacdo sensorial ocorrida no
desenvolvimento do objetivo proposto.

Concordando com o que coloca Moormann (2013), ndo ha muitos estudos
com enfoque nas trilhas para jogos de videogame, e 0 presente projeto expde as
vérias possibilidades de ampliacdo do tema de pesquisa, seja com novos ou
aprofundados estudos. Como exemplo pode-se citar a relagdo entre musica e

imersao virtual, o circulo magico, a semidtica e os aspectos filosoficos e psicologicos
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das trilhas sonoras. Entretanto, por se tratar de uma experiéncia de criagdo musical,
este projeto teve seu foco em produzir os audiovisuais, aplicando conceitos a prética
e assimilando novos conhecimentos.

Este estudo pode contribuir, ainda, com estudantes e profissionais da musica
por trazer exemplos de trilhas musicais criadas através de conceitos especificos de
autores dedicados a pesquisa na area de composicéo de trilhas sonoras. O possivel
ouvinte e leitor tera uma interpretacdo fundamentada de como uma trilha para
videogame pode ser pensada, composta, organizada e sincronizada ao audiovisual.

O desenvolvimento deste trabalho foi uma experiéncia marcante e inspiradora
para o qual foram essenciais 0s conhecimentos adquiridos no Curso de Bacharelado
em Mdusica Popular. O acumulo de papéis foi de grande valia para o
desenvolvimento pessoal, académico e profissional do autor, pois na atual
conjuntura do mercado musical de Porto Alegre, ser um profissional multifacetado é
parte importante na tarefa de monetizar as atividades relacionadas a musica.

Além do mais, transitar em uma multiplicidade de estilos expandiu o
entendimento da musica e de suas possibilidades estéticas. A composicdo em
diversos estilos musicais, no processo de elaboracdo do trabalho, foi treinada e
aperfeicoada até que se tornasse uma habilidade na pratica musical.

O mercado de jogos para videogame esta em constante desenvolvimento,
cada dia com novas tecnologias e as possibilidades parecem nao ter fim. Junto a
isso, os diferentes estilos musicais que podem ser agregados a um mesmo jogo
tornam o cenario da atuacéo na area, como oficio, mais real. Além disso, a presente
pesquisa levou ao aprofundamento de peculiaridades e superacao de desafios que
comprovam a importancia de um profissional qualificado atuando na criacdo de

trilhas musicais de jogos para videogames.
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APENDICES

APENDICE 1 — Relacido entre os géneros de jogos apresentados e os estilos

musicais sugeridos por Phillips (2014)
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APENDICE 2 — Esquema de metodologia

. Escolha do Momento de
Escolha do Género - -
logo Gameplay

Escolha da(s) - Escolha do Estilo
Func¢do Musical Musical

- Captura de
Video

Composicdo - Montagem - Apreciacdo
Musical Audiovisual Critica

[ saseado em phillips (2014) Audiovisual Final
- Baseado em Matos (2014)

[ Baseado na estética do formando
- Baseado em debates com o Prof. Dr. Eloy F. Fritsch
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APENDICE 3 — Partitura Trilha de Luta — Mortal Kombat X
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