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RESUMO

Este trabalho procura investigar os diferentes aspectos funcionais da trilha sonora
para jogos de videogame do género RPG, tendo como objeto de estudo o jogo Final
Fantasy VII. Em um primeiro momento, busca elucidar, através de um panorama
histérico, o desenvolvimento estético da musica para videogame, focando na
transformacdo do som e da mdsica ao longo dos anos e tendo como fio condutor 0s
limites impostos pela tecnologia. Apos isto, baseado no conceito central de imersdo,
explora algumas das diferentes funcdes da musica nos jogos de RPG, identificando as
principais técnicas composicionais utilizadas pelos compositores Por fim, analisa-se
alguns dos diferentes elementos funcionais da trilha sonora do jogo Final Fantasy VII.
Tem como objetivo evidenciar diferentes escolhas musicais utilizadas pelo compositor
Nobuo Uematsu para melhor relacionar a mdsica com a narrativa do jogo, assim como

apontar as funcdes que a trilha sonora desempenha em cada exemplo analisado.

Palavras-chave: Videogame; Trilha Sonora; Funcionalidade; RPG



ABSTRACT

This research intends to investigate the different functional aspects of the
soundtrack associated to videogames of the RPG genre, specifically as it occurs in the
game Final Fantasy VII. Firstly, it aims to trace a historic broadline of the development
of videogame music, focusing on the transformation of sound and music throughout the
years under the constraints of the media’s technological limitations. Secondly, based on
the central concept of immersion, it explores some of the different functions of music in
the RPG videogames, identifying the most important compositional techniques used by
different composers. Lastly, it analyses some of the functional aspects of Final Fantasy
VII’ soundtrack. It intends to evidence the different aspects and musical choices made by
the Japanese composer Nobuo Uematsu to better relate the soundtrack with the narrative

of the game, as it tries to point the different roles that this music has within each context.

Keywords: Videogame; Soundtrack; Functionality; RPG.
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INTRODUCAO

Embora o autor do presente trabalho tenha passado grande parte de sua infancia
envolvido com o mundo dos videogames, o foco principal do seu interesse por esta midia
sempre foi a sua trilha sonora e as diferentes maneiras como ela se relaciona com a
narrativa dos jogos, principalmente no género RPG. Como veremos ao longo deste
trabalho, devido ao videogame ser uma midia interativa e ndo-linear, as trilhas sonoras
possuem uma grande capacidade de contribuir ativamente na interacdo do jogador com as

diferentes fases do jogo.

Por se tratar de uma midia nova, mas que ja atingiu a legitimacéo de sua praxis e a
conquista de sua autonomia dentre as outras midias, como o cinema, o estudo académico
do videogame é um fendmeno relativamente recente. Subsequentemente, o estudo da
musica para videogame abre um campo vasto e Unico de pesquisa em comparacdo as
outras midias ja consolidadas no meio. Por esta razdo, em sua especificidade, este campo
de estudo se encontra livre de uma abordagem metodoldgica prescritiva que poderia
dificultar a pesquisa. Portanto, as fontes encontradas neste trabalho serdo de natureza
variada e contemporanea, tais como: artigos cientificos; pesquisas académicas; livros
sobre o assunto; revistas de jogos; entrevistas com compositores domercado; imagens
ilustrativas dos consoles, seus mundos ficticios e sua jogabilidade; sites especializados; e

é claro, nos proprios jogos e suas respectivas trilhas sonoras.

Tendo isto em mente, esta pesquisa se propde a compreender as diferentes
funcBes dastrilhas sonoras nos jogos de RPG, identificando os elementos formais ja
consolidados peloscompositores no meio. Baseado nisso, serd realizado um estudo de
caso sobre a trilha sonora do jogo Final Fantasy VII, criada pelo compositor japonés
Nobuo Uematsu em 1997, no qual sera analisada a relacdo entre musica e enredo. Para
contextualizar melhor o objeto desta pesquisa, também sera realizado um levantamento
histérico que busca tracar de que maneiras a evolucdo tecnoldgica dos consoles
influenciou aspectos técnicos e estéticos da composicdo das trilhas sonoras para

videogame.



Portanto, o primeiro capitulo nos dara uma visdo panoramica das transformacées
evolutivas do videogame e sua influéncia na consolidacdo de uma estética musical para
as respectivas trilhas sonoras, optando-se para isto por uma abordagem cronoldgica que
tera como fio condutor os limites impostos pela tecnologia, condicdo esta sem
equivalente nas outras midias. Para isto serdo apresentadas referéncias das diversas
fontes citadas. Desta forma, busca-se compreender de maneira mais profunda e precisa o

contexto historico onde a trilha sonora do jogo Final Fantasy VII esta inserida.

O segundo capitulo busca compreender qual a importancia da trilha sonora para
0s jogos eletrénicos de RPG, abordando a musica para videogame sob a Gtica de sua
funcionalidade dentro da narrativa e ambiente virtual. Para isto, sera realizada uma
abordagem explicativa sobre como o RPG de mesa chegou aos aparelhos eletronicos e
fez uso da musica para reforcar os aspectos fantasiosos tdo intrinsecos ao género. O
capitulo também ird discorrer sobre as principais influéncias que contribuiram na

consolidacdo de uma pratica composicional especifica para os jogos digitais de RPG.

O terceiro capitulo abordara a trilha sonora criada por Nobuo Uematsu (1959)
para 0 jogo Final Fantasy VII sob uma perspectiva analitica, identificando os aspectos
funcionais da composicdo musical e de que maneiras 0s conteldos poético-musicais
reforcam as experiéncias emocionais nos respectivos ambientes virtuais e etapas da
narrativa. Para melhor contextualizar o jogo e amusica, serdo escolhidas ilustracdes e

exemplos musicais do jogo em questdo.

A musica para videogames, apesar de ser um assunto relativamente recente, tem
revelado grande potencial enquanto material para reflexdo no &mbito académico. Portanto,
a proposta deste trabalho visa, em suma, contribuir na medida do possivel nos estudos
sobre esta fascinante area que vem se consolidando progressivamente a cada ano que

passa.



CAPITULO 1. A EVOLUCAO TECNOLOGICA DOS
VIDEOGAMES E SUA INFLUENCIA NA COMPOSICAO
DAS TRILHAS SONORAS

Nos primordios, a implementacdo de trilhas sonoras nos videogames era algo
muito distante das trilhas musicais que ouvimos nos dias atuais, devido em grande parte
as limitagGes tecnologicas impostas na relacdo entre dudio e video nos jogos da época.
Entretanto, a medida que as novas geracdes de consoles foram surgindo, observa-se uma
relacdo direta entre os avancos tecnoldgicos dos videogames e a criacdo de trilhas
sonoras, cujas técnicas de composicdo foram se sofisticando ao explorarem relagdes cada

vez mais complexas entre musica e narrativa.

Para Weir (2011), estar ciente destas limitacdes iniciais impostas pela tecnologia,
dissolvidas a cada nova geracdo de consoles, ¢ fundamental para compreender o
desenvolvimento de uma estética musical especifica para as trilhas sonoras para
videogame. Baseado nisto, este capitulo busca tracar em linhas gerais o desenvolvimento
das praticas de composicdo especificas para 0 mundo dos videogames, desde o0s
primordios até os dias atuais, identificando 0s jogos mais representativos e sua relacao
com 0s recursos tecnologicos disponiveis na época de seus respectivos langamentos.
Desta maneira sera possivel contextualizar com maior definicdo onde a trilha sonora do

jogo Final Fantasy VII, objeto desta pesquisa, se insere.

1.1. Os primordios

A implementacéo de efeitos sonoros nos videogames teve como precursor direto
as maquinas de jogos de cassino. Nesse sentido, Collins (2008) delimita as matrizes
ludicas e tecnologicas dos jogos eletronicos: “se videogames tivessem pais (...), um seria
0 mundo académico da ciéncia da computacdo e o outro, as divertidas e flamboyantes
maquinas de diversao eletromecanicas” (COLLINS, p. 7). A autora vai além e nos lembra
que, desde o inicio do século XX, as maquinas caracteristicas de cassino na cidade de Las
Vegas, nos Estados Unidos, utilizavam-se do som para indicar vitoria ou quase vitoria,

fazendo com que o jogador tivesse uma breve iluséo de sucesso.



A partir deste relato, podemos inferir que, mesmo no meio das rudimentares
diversdes eletromecanicas do inicio do século passado, percebia-se a capacidade do som
para enfatizar uma informacdo transmitida visualmente ao jogador. Anos depois, tal
pratica continuaria comum, tendo como exemplo histérico aparelhos mais modernos de
pinball — que, ja na década de 1930, incluiam sons artificiais como consequéncia das
acoes do jogador (JARGENSEN, 2007).

Nas décadas de 1950 e 1960 emergiram dos institutos de ciéncia da computacao
norte-americanos 0s primeiros prototipos de jogos eletrénicos da historia (ROVERAN,
2017), que, entretanto, ainda ndo implementavam nenhum tipo de efeito sonoro. O
primeiro deles foi Tennis for Two (1958), de William Higinbotham, que era uma simples
simulagdo do jogo de ténis composta por “um osciloscopio, um computador analogico e
botdes basicos” (DEMARIA & WILSON, 2004, p. 10). Outro grande titulo, concebido
por Steven Russell e seus colegas no MIT e reconhecido pelo seu pioneirismo, foi
Spacewar! (1962), que se caracterizava como um duelo armado entre duas naves onde
ambos jogadores controlavam a velocidade e a dire¢do e podiam atirar torpedos um no
outro (KENT, 2001, p. 18).

A implementacdo do audio nos videogames sé aconteceria durante a década de
1970, quando os jogos eletronicos se diversificaram e se consagraram comercialmente
(JORGENSEN, 2007). Em 1972, Nolan Bushnell fundaria a Atari, e é neste ano que a
Atari lanca o Pong, jogo de arcade inspirado no esporte ténis de mesa, e claramente
influenciado por Tennis for Two (1958), citado acima. A ideia de incluséo de sons foi de
Bushnell e seu socio, Ted Dabney. Al Alcorn, o engenheiro responsavel pela insercéo do

som, explica abaixo que o resultado final foi fruto de uma casualidade:

“As pessoas tém falado do som [em Pong], e eu vi artigos que escreveram
sobre o0 qudo inteligentemente o som foi feito e o quéo apropriado o som era. A
verdade é a seguinte, eu estava ficando sem componentes para o0 circuito do
jogo. Nolan [Bushnell] queria o grito de uma torcida de milhares de pessoas —
0 rugido aprovador de pessoas vibrando quando vocé fizesse um ponto. Ted
Dabney me falou para criar o som de vaias quando o jogador perdesse um
ponto, porque ha um perdedor para cada vencedor. Eu disse “dane-se, eu ndo
sei como fazer qualquer um desses sons. Sequer tenho 0s componentes
necessarios”. [...] Eu fui experimentando com o gerador de sincronia até achar



uma frequéncia apropriada ou uma nota. Aqueles sons foram feitos em meio
dia. S3o sons que ja estavam na maquina.” (ALCORN apud KENT, 2001, p. 58)

Os efeitos sonoros presentes em Pong, do qual Alcorn foi o técnico responsavel,

sdo os dois sinalizadores de colisdo — com a raquete e com as extremidades da tela — e

0 som emitido quando se marcava um ponto. A origem desses sons dimanava do proprio
circuito analogico do jogo.

“A partir de Pong, 0 som nos videogames se tornou uma caracteristica

incorporada a sua mercantilizacdo e propaganda, sendo algo que atraia as

maquinas frequentadores de estabelecimentos com arcades: quanto mais

distinto 0 som do game, mais ele se destacava nos espacos de fliperama e bares
afora.” (COLLINS, 2008; JORGENSEN, 2007 apud ROVERAN, 2017. p. 27)

Figura 1. Tela de jogo de Pong. Fonte: Wikipedia

Inovacgdes notaveis no campo de audio foram surgindo em conjunto com o
sucesso comercial dos videogames. Em 1978, surge o Espace Invaders, langado pela
empresa japonesa Taito, um fliperama no qual o jogador tem como objetivo atirar em
naves alienigenas que se aproximam da nave do jogador. O &udio do game é
acompanhado por quatro notas musicais cujo andamento se acelera conforme as naves

alienigenas, em velocidade crescente, chegam mais perto da nave do jogador. Medina-
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Gray (2014) considera este exemplo como a primeira aplicacdo de trilha sonora com

audio que interage de acordo com a dinamica de jogo, ou seja, 0 audio dinamico.

HI-SCORE SCORE<Z>

1 MmN

Figura 2. Tela de jogo de Space Invaders. Fonte: Wikipedia

A partir do surgimento do audio dindmico, Roveran (2017) explica que devido a
imprevisibilidade do caminho percorrido pelo jogador rumo ao final da experiéncia
proporcionada pelos jogos, se fez necessaria a busca por novas formas de se pensar e de
se fazer som. Assim sendo, a criacdo de musica e de efeitos sonoros para videogames
precisou levar em consideracdo a sincronia desses elementos tanto com as agdes do
jogador quanto com os decorrentes estados de jogo possiveis. Tal pensamento permeou a

historia do videogame sonoro, fazendo com que algumas terminologias fossem criadas no
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jargdo dos meios profissional e académico para descrever as diferentes técnicas e

empregos do som nos jogos.

Vale ressaltar que nesta época 0 acompanhamento musical e a programacédo dos
efeitos sonoros eram dependentes de uma tecnologia com capacidade de processamento
bastante limitada. Roveran (2017. p. 28) comenta que “estamos falando de uma

programacdo de baixo nivel, ou seja, usando comandos proprios do hardware, que 0s

interpretava a partir da variag@o na tensdo elétrica transmitida a partir da agdo do usuario.”

Por fim, Capello (2012) constata que a trilha sonora dos jogos tinha como supremacia 0s

efeitos sonoros, enquanto que a musica propriamente dita ficava em segundo plano.

Outras empresas comegaram a copiar a formula da Atari e, enquanto isso, o
mercado se expandia. Em 1973, a Atari fechou uma parceria com a Namco, companhia
japonesa de maquinas de arcade que rivalizaria com similares, como a Taito e a Sega, no
Ocidente. A competicdo pelo mercado estimulou os avangos tecnoldgicos e uma maior
diversidade de produtos (KENT, 2001).

1.2. A consolidacdo de uma estética para as trilhas sonoras dos
videogames

Apobs o lancamento de Pong e do enorme sucesso do videogame, o mundo
contemplou o surgimento dos consoles domésticos. Em 1977, a Atari lancou o VCS,
atualmente conhecido como Atari 2600. No caso do console da Atari, o som era
programado em dois circuitos elétricos contidos em um sé chip de computador, chamado
de TIA (Television Interface Adapter). Segundo Weske (2000) a saida de som era
controlada por trés registros diferentes no chip: um controlava o timbre, outro a
frequéncia das notas, e o Ultimo a dinamica. Collins (2008) afirma que o Atari 2600
reproduzia dois sons simultdneos em um canal mono, que na pratica serviam para gerar
linhas de percusséo ou efeitos sonoros.

“Esse sistema impunha dificuldade a composi¢ao musical, visto que a saida de
frequéncia ndo operava correspondendo a afinagdo do sistema temperado. Por
outro lado, esse chip reproduzia quartos e oitavos de tom fielmente, o que era

util para criar uma musica que remetesse as origens arabe ou indiana.”
(WESKE, 2000 apud ROVERAN, 2017. p. 32)
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A partir de 1980, os arcades também passaram a incorporar chips de som em
seus sistemas. Chamados de PSGs (Programmable Sound Generator), eles recebiam
informagdes programadas pelos desenvolvedores de jogos que interagiam com os
osciladores da maquina. Os PSGs podiam reproduzir trés canais de onda quadrada
simultaneamente, além de um canal de ruido branco, permitindo o controle das seguintes
propriedades da onda: ataque, decaimento, sustentacdo e repouso (ADSR) (COLLINS,
2008).

E nesse momento, segundo Roveran (2017), que se consagra um dos
procedimentos musicais mais representativas do videogame, o loop: uma faixa de masica
composta para soar ad infinitum, de forma ciclica e repetitiva, ou seja, musica
programada para que se inicie novamente toda vez que chegar ao seu fim, sem que haja
sensacdo de descontinuidade. Um dos primeiros exemplos do uso do loop no videogame
ocorreu no fliperama Rally X (Namco/Midway, 1980), em que uma melodia de seis
compassos é repetida ao longo da partida (COLLINS, 2008). E neste fio condutor que os
jogos da Namco assumiram grande responsabilidade para o desenvolvimento de um estilo
musical especifico dos arcades, tendo como figura norteadora a compositora japonesa
Junko Ozawa. A partir deste momento, a maioria dos jogos desse género iria adotar a
pratica do loop (COLLINS, p. 15), tornando-a cada vez mais complexa. Um dos
exemplos mais representativos desta pratica encontra-se no jogo Gyruss (Konami, 1983)
que reproduzia um arranjo da Toccata e Fuga em ré menor, de Johann Sebastian Bach,
prenunciando assim a crescente influéncia que a musica ocidental, especialmente erudita,
teria no universo dos videogames (ROVERAN, 2017).

Algumas maquinas do género passaram a incorporar mais de um chip de som em
seus sistemas, com o intuito de proporcionar uma gama maior de efeitos sonoros e assim
sobressair-se auditivamente nos estabelecimentos de fliperama, restaurantes e bares afora.
Além disso, 0 uso de mais de um chip evitava que a musica fosse interrompida por razéo
dos efeitos sonoros. Exemplos disso sdo jogos como Alpine Ski (Taito, 1982) e Front
Line (Taito, 1982) que continham quatro chips da série AY, linha popular fabricada pela
empresa General Instrument (COLLINS, 2008). Além disso, segundo Sweet (2015),

13



outro componente importante para o audio nos fliperamas desta época foi o conversor
digital-analogico, que permitia aos compositores e sound designers inserirem ondas
sonoras gerada pelos osciladores do sistema, ainda que seu uso precisava ser racionado,

pois consumia muita meméria de processamento da maquina.

Em 1983, a prospera industria norte-americana dos videogames entrou em séria
crise financeira. Atualmente conhecida como The Video Game Crash of 1983, teve como
causa o aceleramento descontrolado da producéo de jogos, resultando em produtos mal-
acabados, com baixa qualidade. Esta situacdo levou os consumidores a perderem a
credibilidade nas empresas, diminuindo a procura por novos jogos e despertando o
ceticismo nos investidores. Outro motivo que impulsionou o desinteresse pelos
videogames, segundo Souza (2014), foi a diminui¢cdo do preco de computadores como
Commodore 64, Adam Computer e Apple 1, que processavam programas Uteis para uma
familia e que incluiam jogos com sons e graficos tecnicamente superiores aos do Atari

2600. Portanto, eram opg¢des mais atrativas para 0 ambiente domestico.

Todavia, 0 Japdo ndo sofreu com o desinteresse pelos jogos. Ao contrério, foi
através do arquipélago oriental que o mercado se reergueu (ROVERAN, 2017). No
mesmo ano de 1983, enquanto que o0 mercado ocidental sofria com a crise, a empresa
japonesa Nintendo lancava no mercado nacional, com enorme sucesso, Seu primeiro
console de videogame, o Famicon, mais conhecido pelo mundo como NES (Nintendo
Entertainment System). O novo produto da companhia japonesa era mais potente gragas a
modificacdes que seus engenheiros fizeram em seu processador, capaz de processar 0ito
bits simultaneamente (KENT, 2001). O NES trouxe avancos tecnoldgicos que permitiam
a seu PSG (Gerador Programéavel de Som) comportar cinco canais monofénicos de som,
sendo um canal usado para a melodia, outro para 0 acompanhamento, outro para a linha
do baixo, outro para o sampling, e um Gltimo para a linha de percussdo. O chip foi criado
pelo compositor Yukio Kaneoka, que trabalhou em Donkey Kong (Nintendo, 1981) e
Punch-Out!! (Nintendo, 1984) (COLLINS, 2008). Esta tecnologia possibilitou a
elaboracdo de texturas musicais mais densas e sofisticadas, exemplificadas por jogos

como Dragon Warrior (Enix, 1986) composta por Koichi Sugiyama, que utilizava os trés
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canais capazes de reproduzir sons com altura definida para gerar texturas homofonicas
(ROVERAN, 2017. p. 38). De maneira geral, os temas musicais do NES s&o bastante
reconhecidos por se tratarem de melodias cantabiles. Michael Sweet (2015) defende que
a pouca complexidade deste sistema, embora representasse um grande avanco em
comparagao a seus antecessores, forgcou o concebimento de temas marcantes como uma

maneira de superar as limitacOes tecnoldgicas ainda significativas da época.

Em 1986, a empresa japonesa Sega langa o Master System, visando concorrer no
mercado com a Nintendo. Apesar do console ter mais potencial grafico do que o NES da
Nintendo, a Sega ndo conseguiu fazer com que seu aparelho alcancasse 0 mesmo nivel de
aceitacdo, pois tinha uma biblioteca de jogos menor (SOUZA, 2014). O console da Sega
possuia um chip de som PSG com quatro canais, chamado de SN 76489 e produzido pela
Texas Instruments. O aparelho também possuia um acessorio chamado FM Sound Unit,
exclusivo, até entdo do Master System. Lancado em 1987, este acessério permitia ao
videogame reproduzir sons sintetizados em Frequency Modulation (FM), gerando maior
amplitude de timbres tanto para a musica quanto para os efeitos sonoros (COLLINS,
2008). Um grande exemplo de trilha sonora utilizando-se deste sistema é o jogo Sonic the

Hedgehog (Sega, 1991), cujo personagem principal viria a se tornar mascote da empresa.

Figura 3. Primeiro modelo internacional do console Master System da empresa Sega. Fonte: Wikipedia
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A década de 1980 caracterizou-se pela competicdo pelo mercado global de
consoles entre a Sega e o Nintendo (ROVERAN, 2017). Esta disputa tornou-se ainda
mais concorrida devido ao declinio dos arcades, que seriam gradualmente substituidos
pelos consoles ligados a televisores domésticos (PIDKAMENY, 2002). O fenbmeno pode
ser explicado pelo fato da biblioteca dos jogos dos consoles de mesa conseguirem

reproduzir fielmente os jogos encontrados nas maquinas de fliperama.

A partir desta grande concorréncia, em 1988, a Sega lanca seu Mega Drive,
primeiro console 16-bits de sua geracdo. Este aparelho possuia uma tecnologia
impressionante para sua época, pois tinha capacidade de reproduzir simultaneamente 64
cores, de 512 disponiveis. Além disso, no campo de processamento sonoro, o console
trouxe consigo a sua contribuigdo inovadora através do chip de sintese FM Yamaha YM
2612, que permitia o uso de seis canais de som estéreo digital simultaneamente (WESKE,
2000). A modulacéo de frequéncia, desenvolvida nos anos 1970 por John Chowning, foi
extremamente popular em sintetizadores da década seguinte — seu frequente uso €
constatavel na obra de grupos de mdusica pop, experimental rock e prog rock, como
Yellow Magic Orchestra, Genesis, Rush, Pink Floyd, Van der Graaf Generator, entre

outros.

No caso do Mega Drive, isso significava que todos os instrumentos utilizados
pelos compositores deviam ser programados previamente no préprio chip da Yamabha.
Por conta de sua proximidade timbristica com o universo dos sintetizadores, muitas
caracteristicas dos acompanhamentos musicais do console foram tomadas de empréstimo
dos géneros em que o emprego do instrumento € proeminente, especialmente do rock
progressivo (COLLINS, 2008). No entanto, isto ndo era uma regra geral para todos 0s
jogos, pois podemos observar 0 uso de elementos do jazz e do funk em titulos como
ToeJam & Earl (Johnson Voorsanger Productions, 1991) e Sonic the Hedgehog. Alguns
jogos de RPGs com tematica medieval, optaram por usar temas musicais de carater
marcial, como é o caso do Shining Force Il (Sega, 1993). Por fim, 0 Mega Drive contou
com alguns exemplos de audio dindmico em sua biblioteca. Um dos mais interessantes se

encontra em Desert Demolition (Blue Sky, 1995), jogo protagonizado por personagens da
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Looney Tunes onde o andamento da musica se condicionava juntamente com o
movimento do jogador (ROVERAN, 2017).

Em 1990 a Nintendo lanca o Super Famicon, conhecido no Ocidente como
SNES (Super Nintendo Entertainment System), e produzido com o intuito de competir no
mercado com o Mega Drive. Pelo fato de ser um langamento mais recente que o Mega
Drive, o Super Nintendo contava com alguns aspectos tecnicamente mais avangados.
Visualmente, por exemplo, ele podia reproduzir simultaneamente 256 cores de uma
paleta que, ao todo, possuia 32768 tons diferentes (WESKE, 2000). O aparelho ainda
tinha capacidade de simular graficos em trés dimensdes (3D) com o coprocessador Super
FX, como ocorre no game Star Fox (Nintendo, 1993). O sistema de som contava com
uma arquitetura que se diferenciava consideravelmente daquela encontrada no seu
concorrente, o que afetava o resultado final das musicas e dos efeitos sonoros. O console
contava com uma série de componentes em seu sistema: um chip 8-bit produzido pela
Sony, o0 SPC-700, processava 0 audio ao lado de um processador 16-bit que, em realidade,
atuava como um sintetizador wavetable (COLLINS, 2008). O Super Nintendo ainda
contava com um conversor digital-analégico que permitia o aparelho a reproduzir oito
canais de som simultaneamente, dois a mais que seus o0 Mega Drive (PIDKAMENY,
2002).

A sintese wavetable do SNES dava aos compositores uma variedade timbristica
maior que a encontrada no Mega Drive. Musicalmente, a estrutura dos loops néo se
alterou muito em relacdo a seu predecessor. Entretanto, alguns aspectos interessantes
podem ser levantados acerca da trilha musical de games para o console SNES, como, por
exemplo, o emprego de audio dindmico. Em Super Mario World (Nintendo, 1990),
quando Mario montava no dinossauro Yoshi, uma linha percussiva era adicionada a
musica do game. Outro aspecto interessante da musica de videogames que toma corpo no
SNES é a utilizacéo de técnicas de composi¢cdo musical advindas do cinema e da épera. A
trilha musical de Super Mario World, composta por Koji Kondo, consiste quase
integralmente de variacdes sobre o tema principal do game (ROVERAN, 2017). Além
disso, em jogos do género RPG como Final Fantasy VI (Square, 1994) e Choro Trigger
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(Square, 1995) em que os compositores Nobuo Uematsu e Yasunori Mitsuda,
respectivamente, fazem uso de recursos como leitmotif — advindo do drama musical e
mais profundamente desenvolvido a partir da obra de Richard Wagner (1813-1883) —
para conceder maior unidade musical para a trilha sonora e buscar maior conexdo entre a

narrativa, 0s personagens, os locais e a composi¢édo geral do jogo.

1.2.1 Surgimento dos compositores especializados em musica para videogame e suas
influéncias

Segundo Roveran (2017), com a crescente importancia assumida pelas trilhas
sonoras nos jogos, as empresas comecaram a optar por contratar compositores
profissionais para a sua criacdo, papel que antes era destinado aos programadores. E
possivel avaliar que a evolucao tecnolégica dos videogames, combinada com a chegada
dos compositores, possibilitou o desenvolvimento de uma narrativa audiovisual cada vez

mais plena, consolidando assim uma estética musical propria para 0s videogames.

Entretanto, 0 mesmo Roveran observa que o processo criativo dos compositores
era bastante influenciado por tendéncias culturais e fatores mercadol6gicos, como

podemos ver no seguinte comentario:

“E importante aqui notar que, embora o avango tecnoldgico tenha permitido
uma maior liberdade de criacdo aos compositores e designers de som, a
consolidagdo de uma estética musical no meio do videogame — e também a
transgressdo desta — acontece por, sobretudo, fatores culturais e
mercadoldgicos. Aproveitando o depoimento de Tanaka, percebe-se como o
padrdo adotado pelos compositores de trilha musical de jogos eletrénicos
baseou-se fortemente em um género extremamente popular durante a década
de 1980, o pop. Este é um fato que denota claramente a influéncia, também, do
processo de globalizagdo nas composi¢des destes autores, visto que a maioria
das grandes desenvolvedoras de games para 0 NES/Famicom era japonesa —
vide Nintendo, Namco, Enix, Konami e Square, por exemplo — e, assim,
recebendo influéncias do universo da musica popular ocidental. No sentido
contréario, estes videogames chegavam ao mercado ocidental e influenciavam o
modo de vida daquela cultura também, estabelecendo uma troca de valores
entre os hemisférios.” (ROVERAN, 2013. p. 19)

Com base neste comentéario e no levantamento basico das trilhas musicais de
jogos mais antigos, observamos que a musica pop foi a primeira grande influéncia nas
trilhas sonoras para videogame. Muito disto se deve também pelo fato de a mdsica pop

ter como principal caracteristica musical a sua simplicidade auditiva, visando abranger
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um publico cada vez mais amplo. O criador da musica de Metroid (Nintendo, 1986),

Hirokazu “Hip” Tanaka revela:
“O som nos games costumava ser tido somente como um efeito. No entanto,
creio que foi em torno da época em que Metroid estava em desenvolvimento
que 0 som passou a ganhar mais respeito e passou a ser chamado
apropriadamente de game music... Entdo, sound designers em muitos estudios
comegaram a competir uns com os outros ao criar melodias alegres em suas
trilhas musicais. A cangdo pop estava em todo lugar. A inddstria estava
maravilhada, mas eu ndo estava contente com essa tendéncia porque aquelas
melodias ndo se encaixavam necessariamente com a atmosfera que aqueles

jogos tinham. O sound design para Metroid foi, portanto, desenvolvido para ser
uma antitese dessa corrente.” (TANAKA apud COLLINS, 2008, p. 26).

Apesar da critica do compositor japonés, pode-se notar como 0s compositores de
game music se apropriaram do estilo musical pop para alcangar um publico maior de
jogadores. Em contrapartida, € importante ressaltar, segundo Roveran (2017), que a
necessidade de diversificacdo de estilos musicais derivados da musica popular encontrado
nos videogames se deu gracas a grande quantidade de diferentes géneros de jogos que
eclodiram, tal como o agdo, o aventura e o role-playing game (RPG), que seré discutido
no capitulo seguinte. A variedade de games ndo so fez surgir diferentes tipos de musica
em seus jogos, mas a complexidade desses titulos também fez surgir o emprego de
diferentes loops para cada situacdo apresentada no espaco virtual. Exemplos
significativos disto sdo alguns dos jogos do console NES, como Super Mario Bros.
(Nintendo, 1985), e The Legend of Zelda (Nintendo, 1986):

“Nos cendrios tomados por agua de Super Mario Bros., uma valsa era
executada, por exemplo. O emprego de dudio adaptativo, em vista dos arcades
que o faziam em sua musica, continuou a existir. Em Super Mario Bros., uma
contagem regressiva determinava que o jogador devia completar cada fase
dentro de um determinado intervalo de tempo. Quando a contagem se
aproximava do fim, o pulso da mulsica da fase em questdo se acelerava
drasticamente para alertar o usuério. Em The Legend of Zelda, quando a barra
de vida estava prestes a se findar, um som periédico, cujo ritmo emulava a
batida de um coracéo, juntava-se a muasica.” (ROVERAN, 2017, p. 40).

A partir dos avancos tecnoldgicos, que possibilitaram a utilizacdo de texturas
musicais mais densas, as trilhas sonoras de videogame comegaram a incorporar
elementos e técnicas composicionais de outros géneros musicais. Devido a formacao dos
compositores profissionais, combinada as novas demandas temaéticas dos jogos, cada vez

mais 0s elementos e técnicas da musica classica passam a fazer parte da realidade dos
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videogames. Um bom exemplo disto é o jogo Castlevania (Konami, 1986) que é
fortemente influenciado pela mdsica europeia, contendo na sua trilha sonora um estilo

que remete ao estilo barroco.

Ainda durante a década de 1980 surgiram inovacdes tecnoldgicas cruciais na
area de audio para computadores que seriam posteriormente incorporadas nos consoles de
videogame. A primeira delas foi a invengdo do protocolo MIDI (Musical Instrument
Digital Interface) (ROVERAN, 2017), que comunicava informag6es musicais por meio
de equipamentos de audio digitais, além de descrever parametros sonoros como timbre,
intensidade e duragdo a maquina que o interpreta. Em termos de composi¢do musical, 0
MIDI representou um grande avanco por ser leve ao processamento e a memoria da
méaquina, tendo como tarefa apenas a sintese sonora. Inicialmente, sua aplicagdo foi um
pouco desordenada, visto que suas convencgdes variavam entre aparelhos, sendo resolvido
definitivamente em 1991, quando um padrdo, chamado General MIDI (GM), foi firmado
entre os fabricantes de equipamentos musicais digitais (COLLINS, 2008). Um bom
exemplo de trilha sonora de videogame que fez uso do sistema MIDI, foi o Final Fantasy
VIl (Square, 1997), que ganhou reconhecimento pelo fato da musica ter um caréater
bastante distinto, e gracas a grande capacidade de controle deste sistema pelo compositor
Nobuo Uematsu. Sua trilha sonora era constituida por uma ampla gama de estilos

musicais, incluindo o pop, o rock, o techno, o orquestral e o coral.

Nos PCs, através do desenvolvimento do iMuse (Interative Music Streaming
Engine), a area do audio dinamico nos jogos eletrdnicos teve um avango fundamental.
Este software de composicdo e reproducdo musical foi criado pelos compositores
Michael Land e Peter McConnell, entdo funcionarios do estudio de games LucasArts
(COLLINS, 2008). Essencialmente, o software comegou como um sequenciador MIDI
mais complexo e, subsequentemente, desenvolveu-se em uma forma de organizar
entradas musicais e transi¢cGes suaves entre as pecas da trilha musical de um game
(LAND, 1998). A época, muitos dos jogos de maior sucesso da LucasArts se encaixavam
no género de aventura, onde as agdes do jogador séo feitas através de cliques do mouse

sobre objetos interativos dentro do espaco virtual. Dessa forma, o iMuse possibilitava aos
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compositores predeterminar mudangas na musica de acordo com as decisfes do jogador
— aproximando o ambito sonoro dos acontecimentos em tempo real do jogo (SWEET,
2015, p. 101). Dentre as trilhas musicais mais representativas compostas no iIMUSE
podemos citar Monkey Island 2: LeChuck's Revenge (LucasArts, 1991), Maniac Mansion
I1: Day of the Tentacle (LucasArts, 1993), Star Wars: TIE Fighter (LucasArts, 1994),
Star Wars: Dark Forces (LucasArt, 1995) e Grim Fandango (LucasArts, 1998).

1.2.2 Aerado CD-ROM e suas inovacgdes

A partir de entdo, juntamente com ascensdo dos consoles Sega e Nintendo, as
atualizacbes tecnologicas trouxeram aparelhos mais potentes com chips de
processamento 32-bit. Além disso, avan¢os notaveis surgiram com o advento do CD-
ROM ao invés de cartuchos, pois se constituia em uma midia mais barata e eficaz,
permitindo a renderizacdo de espacos virtuais em trés dimensdes, também referido como
3D (ROVERAN, 2017). De acordo com Roveran (2017), os primeiros consoles a
utilizarem o CD-ROM como midia foram o CD-i, da Philips (1991), sequido pelo 3DO
(1993), concebido através uma parceria entre empresas e fabricado por uma série de
companhias, como a Panasonic e LG. Por outro lado, a Atari ainda apostou nos cartuchos
com seu console Jaguar (1993), mas ndo obteve sucesso, levando a empresa criadora do
Atari 2600 ao fracasso. Ainda houve a tentativa de estender a vida util do aparelho no
mercado com um leitor de CD periférico, porém nédo foi o suficiente para impedir sua

retirada permanente da corrida dos consoles (WESKE, 2000).

O ano de 1994 também foi marcado pela entrada da empresa Sony na disputa
pelo mercado de videogames caseiros, lancando o PlayStation, console que também
continha um leitor de CD-ROM. Devido a utilizacdo do CD-ROM, seu padrdo de som
permitia reproduzir faixas sonoras com a qualidade de um CD musical (taxa de
amostragem de 44100 Hz e resolucdo 16-bit) (WESKE, 2000). Além disso, o aparelho
também dava suporte ao sistema MIDI. Tanto a qualidade quanto a quantidade dos seus
jogos fizeram com que o console fosse 0 mais vendido de sua geracdo. De acordo com
Roveran (2017), o PlayStation foi o fio condutor para a ascensédo de novos géneros de

jogos e uma maior diversidade de estilos musicais nos videogames. Em 1996, Resident
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Evil (Capcom) chegaria ao console e inauguraria a vertente do survival horror. Ao lado
de Silent Hill (Konami, 1999), que também se encaixa no género, estes jogos trouxeram a
valorizacdo do siléncio e a incorporacdo de ruido para aumentar o suspense através do
seu espectro musical (SWEET, 2015). Outro destaque foi Metal Gear Solid (Konami,
1998), titulo do género stealth, que contava com grandes doses de ecletismo: da agitada
musica eletronica a sua abertura com canto lirico em gaélico (METAL Gear Solid, 1998).
Alguns jogos musicais surgiram na biblioteca, como € o caso de PaRappa the Rapper
(NanaOn-Sha, 1996), em que o jogador precisa pressionar botdes do controle com

precisao e tempos exatos da execucdo de um rap.

Figura 4. Console PlayStation da empresa Sony. Fonte: Wikipedia

E importante ressaltar que a histdria das trilhas sonoras para videogame pode ser
dividida entre antes e depois do advento do PlayStation, em grande parte devido a
tecnologia ter sido trazida pelo uso do CD-ROM, que permitia aos compositores a
criarem mausicas orquestradas. Nobuo Uematsu, compositor das 10 primeiras versdes da
série Final Fantasy, corroborou esta afirmacdo em entrevista para uma pagina virtual
especializada na industria de videogames: “Uma vez que chegamos na era PlayStation,
nos era permitido o uso de instrumentos reais gravados em estudios. Esta foi
definitivamente a maior mudanga que ja existiu, penso eu.” (gameindustry.biz, 2015). O
CD-ROM também trouxe para 0 meio do videogame a possibilidade de inserir gravacoes
autorais de artistas ou grupo de artistas renomados no meio musical pop. Exemplo disso
se encontra na franquia Tony Hawk's Pro Skater, simulador de skate que incorporou uma
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série de cancBes de géneros de rock associados a cultura do esporte, tendo como como
exemplo a faixa Guerilla Radio, da banda Rage Against the Machine (Tony Hawk's Pro
Skater 2, 2000).

Em 1996 a Nintendo se colocaria novamente na disputa do mercado com o
lancamento do Nintendo 64, que era mais poderoso graficamente do que seus modelos
anteriores. O console permaneceu utilizando cartucho de memoéria ROM, uma versdo
com capacidade maxima de 64 megabytes, que é maior do que as usadas pelos consoles
anteriores, porém muito menor do que a capacidade maxima oferecida pelo CD-ROM,
que comportavam até 700 megabytes. O console da Nintendo era capaz de reproduzir
audio em 16 bits, o mesmo que um CD-ROM, porém tinha taxa de amostragem de 48
Khz, que era maior do que o padrdo de audio para CD, que era de 41,1 (SOUZA, 2014).
Essa caracteristica prejudicou a utilizacdo do cut scene no console, diminuindo sua
capacidade de levar os efeitos narrativos que estavam em alta na época. Por outro lado, a
utilizagdo do cartucho como midia evitava que a lentiddo da leitura de dados fizesse com
que o jogador esperasse que os mesmos fossem lidos pelo aparelho a cada mudanca de
cenario, o que, segundo a Nintendo, prejudicava a dinamica dos jogos (GULARTE,
2010). Com o avanco da tecnologia e a chegada de novas geracdes de consoles, o
interesse em criar uma trilha sonora que interagisse com a narrativa aumentava, € por
essa razdo a Nintendo comegou a dar maior atencdo as possibilidades inerentes ao audio
dindmico. O maior exemplo disso esta no jogo Super Mario 64 (Nintendo, 1996), que
trouxe o famoso personagem Mario para uma realidade virtual em 3D. Na sua trilha
musical, o audio dindmico foi empregado na fase Dire Dire Docks, na qual se
encontravam duas segdes que, dependendo da posicdo do protagonista, causavam
alteragdes na orquestragdo. Outro grande destaque se encontra no jogo The Legend of
Zelda: Ocarina of Time (Nintendo, 1998), precursor dos jogos com interacdo entre som e
historia:

“Uma de suas principais mecanicas se encontrava na execugdo de melodias em
um instrumento de sopro carregado pelo protagonista, sendo que cada uma das
linhas melddicas executava uma tarefa (til a resolucdo de seus desafios. Com o

tempo, o tocar recreativo da ocarina virtual do titulo, sem a preocupacéao de se

avancar na historia, tornou-se algo extremamente popular entre os jogadores.”
(ROVERAN, 2017, pg. 52)
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Além de a musica assumir um papel fundamental no proprio desenrolar do jogo,
sua trilha musical se adaptava de acordo com a situagdo: a aproximacgao de um inimigo
fazia com que o volume da mdusica de cenario diminuisse gradativamente engquanto se
aumentava o volume de uma mdasica que avisava a chegada de uma possivel ameaca para
0 personagem do jogo. Segundo Phillips (2011) as trilhas sonoras, aliada aos efeitos
visuais e a jogabilidade, sdo os responsaveis pela imersdo e o engajamento do jogador. A
partir de entdo a musica passou a ser usada como um elemento de jogabilidade, ganhando

mais espaco e atencdo das produtoras de games.

Mais uma vez, a partir dos PCs, um progresso relevante foi feito na area da
espacializacdo do som. A ideia de som tridimensional ja era presente no cinema de
diretores como Akira Kurosawa e David Lynch (CHION, 1994) e chegava agora aos
jogos de computador. Lancada em 1997, a Diamon Monster Sound foi a primeira placa de
som a simular um espaco sonoro tridimensional (WESKE, 2000). O componente era
configurado de acordo com as propriedades fisicas da sala em que o computador se
situava e, por meio de efeitos como filtros e reverbe, transmitia-se a ideia de movimento
do som. A tridimensionalidade do som no PC foi fundamental para desenvolvimento de
um género de jogo que seria bastante visto nos proximos videogames: o first-person
shooter. Titulos como Doom (id Software, 1993) e Wolfenstein 3D (id Software, 1992)
contavam com esta tecnologia de espacializagcdo dos efeitos sonoros para indicar ao
jogador a posigdo de inimigos ocultos na tela de computador do jogador (COLLINS,
2008).

1.2.3 Aerado DVD-ROM e sua potencialidade sonora

Em 2000, a Sony inaugura a nova geracdo de consoles com seu aclamado
lancamento, o PlayStation 2. Segundo a Sony, foram vendidos mais de 150 milhdes
unidades no mundo todo até o ano de 2011, fazendo dele o videogame caseiro mais
vendido de todos os tempos. Um de seus trunfos era seu leitor de DVD-ROM, o que por
si s6 foi um dos motivos de sua aquisicdo por uma significativa parcela de consumidores
japoneses (WESKE, 2000). A capacidade de audio do console era de 48 Khz e também
possuia tecnologia multicanal de audio digital 3D dolby digital (ac-3 e o DTS) que era

24



utilizada para reproduzir o som surround utilizado em DVDs, ou seja o aparelho podia
reproduzir sons tridimensionais como visto anteriormente nos jogos de PC (ROVERAN,
2017).

Seus jogos gravados em DVD também permitiam producdes maiores e,
subsequentemente, dava mais espaco a elaboracdo de trilhas musicais. O DVD suportava
4,7 Gigabytes na versdo padrdo ou 8,7 Gigabytes em disco Dual-Layer, midia que
substituiria 0 VHS para reproducdo de filmes, adicionando mais interesse ao consumidor
pois 0 mesmo possibilitava sua utilizacdo para reproduzir filmes em DVD-ROM. A
capacidade de armazenamento do DVD foi um salto tdo grande que possibilitou que
fossem gravados filmes com alta qualidade de imagem e som e, essa qualidade, também
veio a ser eficaz na producdo de jogos (SOUZA, 2014). Um dos maiores exemplos desta
inovadora poténcia tecnolégica para época se encontra na trilha sonora do jogo God of
War Il (Sony, 2007), criada pelos compositores Gerard Marino, Ron Fish, Mike Reagan e
Cris Velasco, em que a musica nos faz lembrar fortemente da grande aura historica dos
deuses da mitologia grega — caracteristica do jogo de género agdo-aventura, como ja diz
seu nome, traduzido como “Guerra dos Deuses” — e também observar como prova
concreta de como sua trilha sonora, com melodias de carater épico, ritmos percutidos em
tambores de guerra e coros dramaticos em certas faixas, maximizam o poder da narrativa
e a experiéncia de jogo como um todo. Outro exemplo importante foi 0 jogo japonés
Okami (Capcom, 2006), com sua trilha sonora composta por Masami Ueda, onde €
possivel notar a forte influéncia da mdsica tradicional japonesa, com instrumentos de
época gque remetem, de forma quase auténtica, ao visual de mundo ancestral e significado

espiritual encontrados na rica tradi¢cdo do Jap&o antigo.

No ponto de vista do audio dindmico, o PS2 contou com alguns experimentos
interessantes. Um destes exemplos se encontra no jogo SSX Tricky (EA Sports, 2001),
que consiste em um simulador de manobras de snowboarding com automacdo de som
pré-programada, ativada toda vez que o jogador pula de uma grande altura nos circuitos,
diminuindo o volume da musica em tempo real enquanto 0 personagem se encontra em
queda livre (SWEET, 2015). Outro jogo da biblioteca do PS2 cuja trilha musical é
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marcada por um carater dinamico é Shadow of the Colossus (Team Ico, 2005), onde o
jogador € convidado a entrar em batalhas contra os Colossi, lendérias criaturas gigantes,
cada um tendo seu préprio ponto fraco. As variacdes na masica, composta por Kow Otani,
sdo determinadas de acordo com o avanco de cada etapa do jogador dentro da batalha
(ROVERAN, 2017).

Um ano apds o lancamento do console da Sony, a Nintendo se insere nessa
geracdo com o seu GameCube. O console contava com um leitor de Nintendo Optical
Disc, uma midia em formato de um mini-DVD que foi utilizado pela Nintendo para a
dificultar a pirataria e diminuir o tempo de carregamento dos jogos (SOUZA, 2014). O
GameCube, assim como o PS2, era compativel com som surround Dolby 5.1 e podia
reproduzir 64 canais de som simultaneamente com uma taxa de amostragem de 48 Khz.
A biblioteca sonora dos jogos do GameCube também aderiu ao pensamento da sua
geracdo, marcada pelo ecletismo. No campo do terror, a composicdo de Steve Henifin
para Eternal Darkness (Silicon Knights, 2002) desponta tanto pelo emprego de técnicas
da musica de concerto dos séculos XX e XXI, como por dar primazia ao som ambiente
no espaco virtual. Na area do &udio dindmico, o jogo The Legend of Zelda: The Wind
Waker (Nintendo, 2002) manteve elementos musicais interativos em sua trilha, tal qual
Ocarina of Time, e também contava com uma série de melodias memoraveis, que eram
uma das marcas registradas da série (ROVERAN, 2017).

No final do ano de 2001, a empresa Microsoft veio preencher a lacuna deixada
pela empresa Sega no mercado de videogames, lancando seu console Xbox. O console
utilizava uma engenharia que possibilitava o uso de DirectX, tornando a programacéo de
seus jogos semelhante aquelas feitas para jogos de computador com sistema Windows,
facilitando a criacdo de jogos tanto para o computador quanto para o console. O Xbox foi
0 primeiro console a possuir um disco rigido na sua constitui¢do, o que possibilitou aos
jogadores salvarem seus progressos do jogo no préprio console, recurso este que no PS2
e no Gamecube sé era possivel através de acessorio vendido separadamente. Esta
inovacdo também permitia ao jogador adicionar faixas de audio de sua escolha para que

pudessem ser reproduzidas durante o jogo no lugar da musica que o jogo ja possuia
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(SOUZA, 2014). Em termos de audio, o Xbox possuia capacidades semelhantes aos
outros consoles de sua geracdo, porém se diferenciava pela maior capacidade de
reproduzir dudio 5.1 em tempo real enquanto que em outros videogames isto SO era
possivel durante as cut scenes. Além disso, possuia conectividade com a internet,
caracteristica que prenunciou a distribuicdo de contetdo digital nos videogames, com seu
sistema Xbox Live — sistema complementado nos consoles subsequentes e ativo até hoje
(COLLINS, 2008).

Segundo Roveran (2017), outro apontamento a ser feito acerca deste momento
dos jogos eletrdnicos é a consolidagédo de jogos musicais. Guitar Hero (Harmonix, 2005),
lancado para o PlayStation 2, impde ao jogador o desafio de apertar os botbes corretos de
acordo com o pulso musical para completar uma certa quantidade de pontos, e assim
avancar para a proxima can¢do das 47 cancdes autorais licenciadas para o game. Além
disso, pelo fato deste titulo ter sido um sucesso, foram fabricados acessérios exclusivos
para 0 jogo e vendidos separadamente, como o controle em forma de guitarra. Outro
exemplo semelhante foi o jogo Donkey Konga (Nintendo, 2003), para GameCube, que
vinha acompanhado de um controle em forma de bong6, o qual devia ser percutido pelo

jogador conforme o ritmo ditado na tela da televiséo.

A geracdo seguinte de videogames contou com investimentos altos da Microsoft
para se manter na industria de jogos e materializado no console Xbox 360, langando em
2005. A primeira mudanca percebida no console é que ele contava com capacidade de
produzir graficos em High Definition (HD), tornando os jogos e, consequentemente, as
trilhas musicais, cada vez mais realistas. Em novembro de 2006, a Sony lanca o
Playstation 3, com potencial técnico elevado para jogos. Em relagdo aos gréaficos, o
aparelho, assim como o Xbox 360, também podia reproduzir imagens em HD, sendo que
o maior diferencial foi a utilizacdo do Blu-Ray como midia padrao; isso possibilitava aos
desenvolvedores aprimorar todos aspectos dos seus jogos, além de disponibilizar ao
consumidor a opgdo de assistir filmes em discos de alta defini¢do, disponiveis no
mercado até os dias atuais. Ambos consoles compartilham muitas similaridades, tendo

um sistema que suporta a reproducdo de som com a mesma qualidade utilizada para a

27



musica de cinema. Esta equiparacdo tecnoldgica sem precedentes entre cinema e
videogame estimulou a contratacdo de renomados compositores cinematograficos pela
industria de games, tais como Hans Zimmer (Call of Duty Il: Modern Warfare) e Trent
Reznor (Quake) (WEIR, 2012), que compuseram trilhas de alta densidade dramatica,

proporcionado assim um novo nivel de engajamento emocional por parte do jogador.

Indo contra a tendéncia dos graficos em HD, a Nintendo langa o Wii, um console
que ndo focava no avanco de processamento grafico, mas sim em uma nova forma de
jogar. O console possui uma tecnologia capaz de reconhecer certos movimentos corporais
do jogador e utiliza-los como controlador de jogo através de um pequeno sensor
infravermelho. Apesar de o Nintendo Wii ndo possuir inovacgdes significativas de audio
em seu hardware de processamento, o console possui um alto falante no préprio controle
que reproduz sons especificos quando certos movimentos sdo realizados, criando uma
atmosfera diferenciada (SOUZA, 2014). Exemplo disto se encontra no jogo The Legend
of Zelda: Twilight Princess (Nintendo, 2006), onde o jogador utiliza o Wii Remote
(controle remoto do aparelho) como equipamento de arco e flecha, sendo o som de

projecdo da flecha emitido a partir do proprio controle.

Na atual geracdo de consoles de mesa, representada pelo Wii U (Nintendo, 2012),
PlayStation 4 (Sony, 2013) e Xbox One (Microsoft, 2013), o Blu-ray foi adotado
universalmente. Excecédo a regra encontra-se no Nintendo Switch, lancado pela Nintendo
em 2017 e que utiliza pequenos cartuchos de jogo como midia (ROVERAN, 2017). Com
0 advento destes consoles, podemos notar que a tecnologia atingiu um ponto onde todos
aspectos do jogo, tanto sonoros quanto visuais, chegaram a um grau muito elevado de

realismo.
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CAPITULO 2. ASPECTOS FUNCIONAIS DAS TRILHAS
SONORAS NOS JOGOS DE RPG

Como foi possivel observar no primeiro capitulo, as trilhas sonoras para
videogame passaram por um processo gradual de desenvolvimento que, diferentemente
de outros meios tais como o cinema e televisao, tiveram como principal fio condutor as
limitacBes tecnologicas inerentes ao género. Devido a esta caracteristica, foi necessario
que os compositores de musica para videogame forjassem uma estética musical bastante
especifica para 0 meio, na qual o aspecto funcional passou a ter cada vez maior
relevancia através da utilizacdo de diferentes recursos técnicos que, ainda que inspirados
em outros estilos e géneros, passaram a ganhar novos significados dentro do universo dos
games. Combinado a isso, o crescente interesse dos desenvolvedores de jogos de
videogames por narrativas do género RPG, a partir de meados da década de 1980,
impulsionou notavelmente o desenvolvimento de relagbes cada vez mais sutis e
complexas entre a musica e o contetdo visual, que contribuiram para proporcionar um

maior grau de imersdo por parte do jogador no ambiente virtual ficticio.
2.1. O género RPG

De acordo com o dicionario Oxford online, temos duas defini¢cdes para o termo
role-playing game (RPG):

“I. (...) atuagdo ou performance de um determinado papel, tanto consciente

(como uma técnica da psicoterapia ou treinamento) ou inconscientemente,

de acordo com as expectativas percebidas da sociedade no que se refere ao
comportamento de uma pessoa em um contexto particular.

2. Participacdo em um role-playing game.”

A partir destas duas defini¢Ges, é correto afirmar que o RPG é um tipo de jogo
onde seus jogadores assumem papéis de personagens imersos em um mundo de ficcdo e
criam narrativas que, através de regras pré-determinadas, podem progredir de um ponto a
outro dependendo das escolhas dos participantes. Com base nessa afirmacéo, Phillips
(2014) acrescenta que a caracteristica que define o RPG como tal é o sistema de jogo,

permitindo ao jogador a personificar um personagem, ou um grupo de personagens, que
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fora destinado a um objetivo especifico importante dentro do seu mundo ficticio, e
enquanto se segue este objetivo, o0 jogador aprimora suas habilidades e adquire novos
equipamentos. Tal afirmacdo é corroborada por Tychsen (2006, p. 76), que define 0 RPG
como um jogo dependente de uma narrativa com regras, controle de personagens ficticios
em uma realidade de fantasia, geralmente com a presenca de um Game Master (GM,
Mestre de Jogo ou uma mecénica de jogo) e pelo menos um ou mais jogadores.

O primeiro RPG, de acordo com Copier (2005), surgiu como produto comercial
em 1974 como um RPG de mesa (tabletop RPG) intitulado Dungeons & Dragons e
geralmente referido com a abreviatura “D&D”. O jogo se trata de um RPG de fantasia
medieval, onde seus autores, Dave Anderson e Gary Gigax, foram fortemente
influenciados pelas obras literarias do escritor J.R.R. Tolkien para sua criagéo,
especialmente através dos livros The Hobbit e The Lord of the Rings. Como 0 RPG, em
sua forma original de tabuleiro, contava com a imaginacdo dos jogadores e registro de
dados em papel para o desenvolvimento da narrativa, podemos observar que a versao
eletronica dos jogos de RPG surgiu a partir da ideia de se criar ambientes virtuais onde a
narrativa pudesse transcorrer, sem depender de papel e caneta para registrar o progresso
do jogo (CARDOSO, 2009). Portanto, a medida que a tecnologia dos consoles foi
evoluindo, tornou-se possivel concretizar através dos ambientes virtuais os elementos

fantasiosos tdo caracteristicos ao género.
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Figura 5. llustragdo de uma sessdo de Dungeons & Dragons em andamento. Dentre 0s materiais
utilizados para 0 jogo se encontram canetas, papéis, dados, guia de jogo (Game Master), tabuleiro e
miniaturas personalizadas das criaturas. Fonte: Wikipedia

E curioso observar que o Role-Playing jogado através de equipamentos
eletrénicos data sua origem no mesmo ano do surgimento do RPG de mesa. Barton (2007)
afirma que os primeiros RPGs desse tipo foram desenvolvidos “por hackers em
mainframes universitarios”, sendo que este tipo de RPG jogado em computadores seria
denominado mais tarde como CRPG (Computer Role-Playing Game). Os CRPGs desta
época compartilhavam muitos aspectos do gameplay de D&D, tais como a possibilidade
de criar seu proprio personagem, atribuindo-lhe caracteristicas, e a existéncia de cavernas
a serem exploradas e superadas. Portanto, estes RPGs jogados neste tipo de interface
seriam o embrido dos RPGs jogados em consoles de videogame dos dias atuais
(ROVERAN, 2013).

Entretanto, durante este periodo inicial em que os CRPGs eram desenvolvidos e
jogados em mainframes, ndo existia qualquer tipo de musica ou efeitos sonoros,
explicado pelo fato de os mainframes terem a sua finalidade direcionada para pesquisas

envolvendo a computacdo de dados, tornando a criacdo de uma interface de som para
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estas maquinas algo desinteressante do ponto de vista mercadoldgico. Portanto, a
insercdo de trilha musical nos CRPGs teria que aguardar até o inicio da década de 80,
cujas condi¢es seriam proporcionadas por PCs mais sofisticados como o Commodore 64,
ainda que de forma embrionaria. Um exemplo de CRPG com trilha musical desta época é
a edicdo relancada no ano 1983 do jogo Temple of Apshai, que havia sido langado

originalmente em versdo silenciosa em 1979.

Portanto, como acabamos de ver, embora o surgimento dos RPGs de tabuleiro e
eletronicos tenha acontecido de maneira concomitante, a fusdo efetiva entre ambos sé
aconteceria na decada de 1980, quando a tecnologia finalmente permitiu a consolidacéo
do género RPG no mercado global de videogames. Outro importante fator para a
ascensdo dos jogos de RPGs no mundo dos videogames foi o langcamento de alguns
titulos de grande expressdo no meio dos aficionados. O colunista Andrew Vestal, do site
Gamespot — renomada midia virtual especializada em videogames —, afirma que a
popularidade e o estabelecimento do RPG nos consoles deve ser creditada,
principalmente, as séries Dragon Quest, Final Fantasy e The Legend of Zelda (1998, p.
2). Aqui ja é possivel notar ramificagcbes em subgéneros dos RPGs de console, pois
enquanto Dragon Quest e Final Fantasy sdo jogos baseados em um sistema de turnos,
The Legend of Zelda é tido como um predecessor e inspirador do RPG de acdo-aventura
(ROVERAN, 2013). Nos dois primeiros exemplos, jogador e maquina fazem suas
jogadas por turno, como em uma partida de xadrez, por exemplo. J& no RPG de agéo-
aventura, o combate é feito de forma espontdnea e em tempo real. O principal
concorrente de mercado do NES, o Master System da Sega, também teve series de RPGs
dignos de reconhecimento, como o Ys (Nihon Falcom, 1987) e Phantasy Star (Sega,
1987). Desta maneira, a partir da consolidacédo dos jogos de RPG para videogame, a
musica passou a ter um papel cada vez mais importante, impulsionando a criacdo de
trilhas sonoras que contextualizavam de forma cada vez mais definida a concepcéo

ficticia de cada jogo.
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Figura 6. O RPG The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Fonte: wikipedia

2.2. A importéancia da trilha sonora nos jogos de RPG

No pensamento de Putt (2012), a musica de videogame, em geral, ainda € um
campo de estudos muito pouco explorado em comparagdo a outros meios audiovisuais.
Para ele, por exemplo, a musica para cinema, ainda que tenha similaridades com a musica
para videogames, possui uma abordagem totalmente diferente no que tange ao
engajamento de sua audiéncia. Portanto, o autor sustenta que a masica de videogame, ao
contrario da musica para cinema, pressupde uma participacdo ativa durante o jogo,
propiciando uma perspectiva Unica de analise musical que se prop8e a estudar, entre
outros aspectos, o dinamismo resultante da interacdo entre o jogador e os elementos
audiovisuais durante a evolugdo da narrativa. E importante notar também que, embora a
midia da mdsica para videogames e musica para filmes mostrem bastante similaridade
formal, seus fins emocionais diferem, subsequentemente, 0s seus estagios de evolucdo e
desenvolvimento sdo divergentes. Isto implica que ambos devem ser confrontados de
maneira diferente, embora mostrem a mesma consisténcia na hora de mostrar uma
unidade na obra como um todo ao invés de ter apenas “composicdes aleatorias sem um

tipo de fio condutor.” (Zager, 2011, p. 144). Segundo Putt (2012), existem varias
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maneiras de atingir esta consisténcia, como, por exemplo, tema e variagdo, orquestracéo e
tom musical de tal forma que o audio, video e interatividade colaborem simultaneamente
com o objetivo de criar a reacdo emocional desejada. Porém, a diferenca entre as duas
midias esta explicitada, principalmente, na maneira como 0s compositores de musica para
videogame tiram vantagem da interatividade como sua fonte de inspiracdo, e assim

criando uma parte crucial na narrativa do jogo.

Os jogos de RPGs sdo caracterizados pela exploracdo em um mundo rico e
diversificado culturalmente. Tais jogos oferecem mdltiplos caminhos em que o0s
jogadores podem aprender sobre o passado do mundo em que 0 jogo esta situado,
incluindo pistas no proprio ambiente, dialogos com NPCs (non-playable characters, ou
seja, personagens nao controldveis), e obter informacdes através de objetos tipicos e
particulares de cada jogo (livros, jornais, pergaminhos antigos, etc.), exigindo entdo, que
musica de RPG seja utilizada com o intuito de situar o jogador neste contexto. Phillips
(2014), ela mesma compositora para musica de videogame deste género, explica que a
musica de RPG deve ser criada com o intuito de envolver o jogador com detalhes
especificos que remetem a natureza intrinseca do mundo fantastico em que o jogo toma
lugar. Portanto, em esséncia, esta musica deve servir como um world builder — termo
utilizado pela autora para definir tal musica como transportador de um mundo fantastico
a partir da imaginacéo e da escuta —, aliada a outros elementos de game design e narrativa
para completar a sensacao de imerséo total na experiéncia RPG. A autora prossegue sua

explanacdo sobre a fungdo da musica nos jogos de RPG citando o exemplo abaixo:

“A série The Witcher da Atari € um bom exemplo deste estilo de musica
composta para videogame. Os jogos da série estdo inseridos em um mundo
de fantasia ancia povoada por elfos, andes, e outras criaturas miticas. Para
dar suporte e autenticidade ao mundo, os compositores Pawel Blaszkzak e
Adam Skorupa incluiram instrumentos celtas/folcléricos como harpas e
gaitas de fole as suas composicOes. Estes instrumentos ainda foram
acompanhados por percussfes de mdo, guitarras acuUsticas, e outros
instrumentos de corda dedilhadas para ajudar a criar uma imagem mental
gue remete a uma sociedade agraria perdida nas poeiras do tempo. A
musica possui uma funcdo vital em fortalecer a aceitacdo do jogador pelo
mundo ficticio e seu envolvimento com seus personagens.” (2014, p. 89)
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Baseado nisto, podemos concluir que a masica para jogos de RPG esta repleta de
referéncias musicais com a finalidade de caracterizar o ambiente virtual e dar énfase a
narrativa do jogo. Como no exemplo acima, temos o folk como estilo musical principal, o
gue mostra que as trilhas sonoras dos jogos deste género devem ser compostas e 0S
estilos musicais escolhidos com a solene intencdo de imergir o jogador em um mundo de

fantasia proposto pelo jogo.

Segundo a mesma Phillips (2014), uma discusséo sobre a trilha sonora dos jogos
de RPG também pode se tornar um indicativo fascinante de como a escolha musical,
especialmente no que tange a estilos musicais, € influenciada pelas diferencas culturais.
Em relacdo a escolha destes estilos musicais, a autora os divide em duas subcategorias: 0s
RPGs desenvolvidos no ocidente (Europa e América) e 0os RPGs desenvolvidos no
nordeste asiatico (Japdo e Coréia do Sul). Para ela, o que diferencia estes dois grupos é
que o0s jogos ocidentais tendem a possuir uma atmosfera mais obscura e o jogador pode
se aventurar livremente pelo mundo do jogo sem que este esteja constrito a seguir uma
demanda linear na narrativa, enquanto que no RPG do nordeste asiatico 0s jogos mostram
uma atmosfera mais brilhante e colorida, e a linha principal de objetivos, muitas das
vezes, restringe o jogador a seguir diretamente o caminho em que vai guiar o jogador a
locais que irdo resultar no avanco da narrativa do jogo. E por esta razio que o RPG
ocidental faz uso de fortes producGes orquestrais (The Elder Scrolls: Skyrim) e as vezes
com alguns elementos do rock (Diablo I11). Em contraste, 0 RPG asiatico alterna entre o
orquestral e faixas de rock misturados com estilos como o techno (The World Ends with

You), retro-pop (Xenoblade Chronicles), e estilos de baladas (Nier).

Portanto, é possivel observar que a musica de RPG dos paises asiaticos tende
mais para o lado eclético pop, visando assim abranger um ndmero maior de apreciadores.
Nesse sentido, se torna necessario ressaltar que os RPGs eletrénicos japoneses possuem
caracteristicas estéticas e culturais tdo distintas que estes foram convencionados a serem
denominados como JRPGs (Japanese role-playing games) por diversos segmentos da
midia especializada em videogames (ROVERAN, 2013). E notavel como que a partir
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deste momento os consoles de videogame passam a fazer parte da cultura japonesa

contemporanea.
2.3. A imersao no mundo virtual

Janet Murray, pesquisadora e docente do Programa de Pds-Graduacdo de Midias
Digitais do Instituto de Tecnologia da Gedrgia (EUA), faz ponderagdes relevantes acerca
do conceito de imersdo a partir de sua obra, Hamlet no Holodeck — que estuda a
ascensdo de formas narrativas em ciberespacos interativos. Segundo a autora, a ideia de
imersdo esta ligada a abstracdo humana de mundos imaginarios cativantes em diversas
midias. “A experiéncia de se transportar para uma dimensao simulada ¢ inerentemente
prazerosa, independentemente de seu conteudo fantastico. Referimo-nos a esta
experiéncia como imersdo. A imersdo é um termo metaférico derivado da experiéncia
fisica de se submergir na 4gua” (MURRAY, 2016, p. 232-3).

A imersdo, portanto, € um estado que procura proporcionar algum tipo de prazer
ao jogador. Como lembra a autora, ndo se trata de uma mera suspensdo de nosso
ceticismo perante as impossibilidades ficticias dispostas pelo multiverso virtual fantastico,
mas de um ato de “criar a crenga” (MURRAY, 2016, p. 254) de que as regras do jogo sdao
reais no momento em que estamos dispostos a joga-lo. No videogame, a imersdo se
efetiva quando o jogador perde a consciéncia dos métodos de percepcéo e interacdo do
jogo e esta fadado a interagir com o mundo virtual de maneira como se ele estivesse
realmente dentro do jogo, como por exemplo, quando o jogador executa 0os comandos do
controle remoto sem precisar pensar, como um ato tdo inconsciente quanto o de respirar
ou piscar. Phillips sustenta tal ideia da perda desta consciéncia quando o jogador “pisa no
mundo de Alice depois da janela, e estd agora se aventurando livremente no pais das
maravilhas” (2014, p. 39).

Mas como, entdo, podemos estar cientes de que o jogador esta totalmente imerso
em um mundo fantastico virtual dos videogames de RPGs enquanto liberto de um mundo
natural que o confina fisicamente? Suspensao da descrenca, ou como Murray cita “criar a

crenga”, ¢ o que torna tal etapa psicoldgica possivel. O jogador se submete a isto de
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maneira voluntaria, e o faz para conseguir apreciar, de maneira imaginativa, o enredo do
jogo. Como em uma espécie de contrato, o jogador aceita 0s aspectos mais surreais do
enredo em troca da promocdo da suspensdo da descrenca atraves da forca fantastica
proporcionada pelo autor da narrativa. Para atingir este estado, o autor visa criar uma
trama de eventos na narrativa que sao ambos necessarios e provaveis de ocorrerem, assim
instigando um semblante de realismo no corpo central do enredo. Tal realismo é
constantemente reforgado, seja através de escolhas realizadas por personagens com
emocBes genuinas, ou através de pequenos detalhes do ambiente virtual que

impressionam o jogador com um senso de autenticidade.

A mdsica, em geral, pode ter uma grande influéncia no ouvinte, e que inclui a
sua percepcao da passagem do tempo. Partindo disto, podemos concluir que a masica tem
um papel muito importante no que toca a percepc¢do da passagem do tempo por parte do
jogador. Uma vez que os jogos de RPG exigem uma grande quantidade de tempo para
serem completados, a masica destes jogos tem como funcdo dar a impressdo de que o
jogador dispendeu pouco tempo jogando. Um recurso muito utilizado para este fim se da,
por exemplo, através da utilizacdo de musicas em andamentos lentos. A disposicdo para

investir tempo no jogo contribui, portando, para a capacidade de imersédo do jogador.

Agora que entendemos o que é a imersdo, e também a suspensao da descrenca,
como é que esta ideia pode ser aplicada no trabalho musical dos compositores de musica
para videogames de RPG? E possivel tentar responder a esta pergunta listando alguns

pontos importantes quanto a funcdo da mdsica nos jogos:

e Madsica como diferenciador de momento de perigo ou de exploracao;

e Musica como assistente de navegacdo, dando informacGes quanto a direcdo que
deve ser tomada pelo jogador;

e Madsica como indicador de humor, ou momento de drama na narrativa;

e Madsica como criador da atmosfera do ambiente virtual do jogo.

Estes pontos serdo devidamente exemplificados no terceiro capitulo, onde serdo

analisadas faixas representativas do jogo Final Fantasy VII. Por hora, € suficiente lista-
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los para que sirvam de base para a compreensdo dos objetivos das técnicas
composicionais utilizadas na maioria das trilhas sonoras de jogos de RPG, como veremos

abaixo.

2.4. Leitmotif e lIdeia Fixa

Os temas musicais de videogame podem chamar a atengdo para uma ideia
significante, que por consequéncia, unifica a narrativa e a musica em uma mesma
unidade motriz, criando uma espécie de comunicacdo simbdlica com o jogador. Neste
sentido, estes temas musicais tem o poder de criar momentos memoraveis para 0S
aficionados, momentos estes que, possivelmente, podem ser lembrados e acompanhados
por um sentimento de nostalgia, até o fim da vida. No entanto, quando analisados do
ponto de vista da composicdo musical, estes temas, carregados de contetdo simbdlico,
geralmente revelam uma coeréncia interna com as diferentes etapas e situacOes
apresentadas ao longo da narrativa, apresentando assim sutilezas de ordem técnica que
somente poderiam ser realizadas por compositores profissionais com formagdo e/ou

experiéncia significativa na area.

De acordo com Phillips (2014), os temas musicais de videogame sao idealmente
compostos para ajudar os jogadores a mentalmente organizar o0 mundo virtual em que
ocorre 0 jogo e interagir-se emocionalmente com o mesmo. Temas musicais atribuidos
para personagens ajudam o jogador a distinguir entre aliado ou inimigo. Temas musicais
atribuidos a ambientes ajudam o jogador a desenvolver um senso mais profundo sobre o
que pode estar a seus arredores. Temas musicais atribuidos para cidades especificas
ajudam o jogador a diferenciar uma cidade de outra, ao mesmo tempo criando algum tipo
de familiaridade com o local. E por fim, temas musicais que aparecem em algum evento
ocorrente na narrativa do jogo servem para tornar esses eventos mais memoraveis e
preparar 0 jogador para eventos similares no decorrer do jogo. Portanto, as praticas
descritas logo acima podem se enquadrar em dois recursos técnicos ja consagrados na
musica classica, que sdo o leitmotif e a idée fixe, ou ideia fixa (ROVERAN & CAZNOK,
2014).
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O leitmotif (do inglés, significando motivo condutor), segundo 0 New Grove
Dictionary of Music and Musicians (1995), é um tema musical que acompanha um
elemento especifico na obra dramatica em que ele aparece, criando por sua vez, uma
relacdo de identificacdo do ouvinte através da repeticdo, podendo envolver a variacao
deste tema. Baseado nisto, 0 conceito de leitmotif nas trilhas sonoras de videogame se
constitui em um importante recurso composicional, que pode ser atribuido a um ambiente,
acontecimento, ou personagem do jogo (ROVERAN, 2013), unificando e dando suporte
dramatico para a narrativa. Segundo Phillips (2014), ele aponta musicalmente para um
componente da obra como um todo, chamando a atencdo de seus ouvintes, e atuando
como um lembrete e um reforgo dos conceitos cruciais. Em suma, o leitmotif age como
um componente definidor daquele fato especifico ao qual Ihe foi atribuido, que, por
consequéncia, imediatamente se remete as caracteristicas cruciais de tal fato. Exemplos
do uso do leimotif nos videogames podem ser encontrados em abundancia no jogo Final
Fantasy VII, onde todos elementos narrativos de relevancia recebem um tema, desde o
her6i principal e seus companheiros de aventura até os vilGes mais perversos e seus
planos de destruicdo apocaliptica. Um tema que ilustra bem esta técnica é a mdsica
Aerith’s Theme, uma das faixas atribuidas uma das personagens principais do jogo, que é

tocada sempre que ela esta em proeminéncia na narrativa.

Ja o conceito de ideia fixa surgiu com o compositor francés Hector Berlioz em
algumas anotagOes sobre sua obra Symphonie Fantastique, onde, segundo Grout &
Palisca (2007), o compositor escreve uma semi-autobiografia sobre um jovem compositor
ofuscado por um amor inquietante. Na sua sinfonia, o tema € literalmente uma ideia fixa,
aderida permanentemente no consciente do personagem principal. Esse tema mel6dico
aparece repetidamente em todos movimentos da sinfonia, distorcendo e transformando-a
em varias expressdes contrastantes a partir de um mesmo material basico. Phillips (2014,
pg. 62), ao adaptar o conceito de ideia fixa para as trilhas sonoras para videogame, sugere
que “se nds decidirmos usar uma idée fixe (como Berlioz concebeu), entdo nds devemos
considera-la o tema musical mais importante daquele jogo.” Portanto, o tema principal de
um jogo pode ser usado como uma idée fixe se o compositor da trilha sonora decidir

conceber um valor simbdlico que se relacione ao corpo central do enredo. Um exemplo
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pratico do uso da ideia fixa se encontra na trilha sonora do jogo Assassin’s Creed III:
Liberation (Ubisoft, 2012), concebida pela propria Winifred Phillips, na faixa intitulada
The Truth. O tema em questdo surge sempre que a personagem principal descobre uma
pista fundamental — uma verdade, no contexto da historia — dentro do objetivo principal
do jogo, trazendo consigo uma atmosfera melancolica e afirmativa que aponta para a
descoberta de um detalhe importante ou mistério desvendado. Este tema, por ser de
simples construcdo estrutural, pode aparecer de formas variadas durante diferentes

descobertas feitas pelo jogador.

2.5. Instrumentacéo

Como visto no capitulo anterior, 0 avanco tecnoldgico possibilitou, através do
sistema MIDI e a chegada do CD-ROM, sons de instrumentos de orquestra (reais), o que
resultou na possibilidade de escolher uma maior variedade de timbres e cores. Para
autores como Roveran (2017) e Phillips (2014), a escolha da instrumentagéo para oS
temas tem possibilidades ilimitadas, porém, em certos tipos de jogos virtuais, a escolha
dos instrumentos também pode estar ligada aos temas de cada acontecimento, local ou
personagem. Porém, para o compositor, a escolha dos instrumentos pode estar limitada
pelos fatores da jogabilidade, ou seja, se um instrumento musical estd fortemente
associado a um local, este mesmo instrumento pode ndo ser mais usado para outro local

para ndo causar confusdo quanto ao lugar em que o jogador se encontra.

Uma diferenca no arranjo instrumental de um tema pode altera-lo de formas
subitas ou ndo. Por exemplo, um tema que foi tocada por uma flauta solo pode soar
dramaticamente diferente quando um naipe inteiro de metais reproduzir o0 mesmo tema.
Podemos concluir também, a partir de alguns exemplos anteriores, que a escolha dos
instrumentos desempenha um papel importante quanto a contextualiza¢cdo do mundo de
fantasia criado pelos autores dos jogos, justamente por estarem diretamente associados a

cultura de diferentes povos, regides ou eventos especificos.
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Atualmente, os RPGs eletrénicos, através da evolugdo tecnoldgica, tém se
diversificado bastante quanto a sua construgdo narrativa e ficticia, bem como em relacdo

as escolhas musicais.
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CAPITULO 3. A TRILHA SONORA DE FINAL FANTASY VII

O jogo Final Fantasy VII trata-se de um JRPG desenvolvido em 1997 pela Square
para o console PlayStation. Sua jogabilidade ¢ comparavel com a maioria dos seus
antecessores da série, assim como com outros JRPG, e € o primeiro jogo da série Final
Fantasy a utilizar graficos computadorizados em 3D, combinando personagens em 3D
sobrepostos por planos de fundo em 2D. O jogo se apresenta em trés ambientes distintos:
0 mundo aberto, onde o jogador pode explorar pelo continente ou entrar nas plataformas
especificas; a cidade plataforma, onde o jogador explora locais especificos; e a tela de
batalha, na qual os personagens sdo colocados de um lado e os inimigos do outro, onde
ocorre uma luta em que 0s personagens trocam movimentos até que um dos lados seja

derrotado.

O compositor japonés Nobuo Uematsu foi o responsavel pela composi¢do da
trilha sonora dos dez primeiros titulos da série Final Fantasy, incluindo o Final Fantasy
VII, objeto desta pesquisa. Segundo Greening (2011), Uematsu € reconhecido
mundialmente como um dos mais populares compositores de musica para videogames.
Nascido em 21 de marco de 1959, na cidade de Kochi no Japdo, apreciava musica desde
sua infancia e considerava o artista Elton John como seu idolo. Embora nunca tenha tido
uma educacdo musical formal, aprendeu de maneira autodidata a tocar de ouvido a
guitarra de seu avo e o piano de sua irmad aos 12 anos de idade. Enquanto estudava no
ensino fundamental, Uematsu desenvolveu uma apreciacdo por artistas de rock
progressivo britanico e uma variedade de musicas pop, e a partir de entdo estes géneros se
tornaram sua influéncia primaria. Sempre combinando elementos do rock com diversos
outros estilos para criar temas musicais marcantes, de grande riqueza melddica, 0
compositor foi ganhando reconhecimento até finalmente ser contratado para conceber a

trilha musical do primeiro titulo da série Final Fantasy, em 1987.

O contexto para isso foi, no entanto, bastante conturbado. A empresa Square
estava a beira da faléncia, o que motivou o seu diretor, Hironobu Sakaguchi, a lancar um
altimo jogo, que seria um RPG inspirado no seu antigo sucesso, 0 jogo Dragon Quest.

Portanto, o sucesso ou o fracasso deste projeto iria determinar o destino da companhia, o
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que levou-o a intitular o jogo de Final Fantasy, traduzido para 0 portugués como
“Fantasia Final” (CARDOSO, 2009). Felizmente, o jogo se tornou um dos maiores
sucessos entre os titulos de RPG ja criados. Uematsu foi responsavel pela elaboracdo de
toda a trilha musical, dando énfase a melodias marcantes — inspirado em parte pelo
trabalho de Koichi Sugiyama em Dragon Quest e Koji Kondo em Super Mario Bros. —
enquanto retratando os elementos méagicos do jogo através de musicas mescladas com
efeitos sonoros e incluindo um preludio arpejado, que se tornou o tema de abertura de
todos 0s jogos da série. Para isso, 0 compositor conseguiu transpor de maneira
extremamente criativa as restricdes tecnologicas impostas pelo sistema NES na época, e,

apesar da trilha sonora do primeiro titulo da série ser a mais breve e modesta, sua musica

continua sendo considerada como um marco, tanto por jogadores quanto por especialistas.

A cada lancamento da série, Uematsu ganhava notoriedade enquanto estabelecia
uma consolidada maneira de compor mdsica para videogames. Nesse sentido, do
primeiro Final Fantasy até Final Fantasy V a mdsica foi marcada por uma atmosfera
europeia, caracteristica esta que foi se dissipando a partir do Final Fantasy VI, momento
em que 0 compositor comecou a desenvolver uma imagem sonora totalmente distinta,

consolidada a partir de Final Fantasy VII.
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Figura 7. Capa do CD do jogo de JRPG Final Fantasy VII. Fonte: Wikipedia
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O jogo Final Fantasy VII seria lancado pela Square em 1997, do qual Nobuo
Uematsu foi mais uma vez encarregado de compor a musica em um periodo de transicéo,
guando o SNES deu lugar ao PlayStation. Originalmente, o compositor japonés havia
planejado tirar vantagem da capacidade tecnoldgica de audio da época, porém descobriu
que isto resultaria em um tempo de carregamento de memoria muito longo para cada area
do jogo. Optou-se entdo pelo uso de sons de MIDI produzidos pelo sequenciador de som
interno do console, similar ao que foi utilizado nos jogos antecessores da série langados
pelo console SNES, da Nintendo. Todavia, enquanto o SNES possuia apenas 8 canais, 0
PlayStation possuia 24, sendo 8 deles reservados para gerar efeitos sonoros e deixando
disponivel os outros 16 para a musica. Portanto, a abordagem de Uematsu para a trilha
sonora do jogo foi de tratd-la como a trilha de um filme, compondo musicas que
refletissem a atmosfera e o carater do cenario ao invés de destacar o aspecto melddico,

gerando maior realismo e obtendo uma maior conexao entre jogo e musica.
3.1. O enredo e seus personagens

O mundo de Final Fantasy VII ¢, de forma geral, inserido no meio social de uma
ficcdo cientifica futurista, pos-industrial e com tecnologia avancada, cuja energia vital
Mako é sustentada por uma corrente espiritual denominada Lifestream. Este mundo, no
contexto da narrativa, ¢ simplesmente referido como o “Planeta”, ja tendo sido chamado
no passado de “Gaia”, e ¢ constituido por trés massas continentais principais. Durante o
desenrolar do enredo descobre-se que a energia do “Planeta” tem sido sugada pela Shinra
Electric Power Company, uma megacorporagdo que domina o universo, e suas agdes tem
enfraquecido o “Planeta”, ameagando todas formas de vida nele presentes. Os grupos e

personagens mais significativos do enredo sdo listados a seguir:

GRUPOS DESCRICAO

AVALANCHE Grupo eco terrorista que procura
derrubar a Shinra para que o Planeta

[pOSSa Se recuperar;
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TURKS Unidade especial de guarda-costas da
Shinra;

SOLDIERS Grupo de soldados de elite da Shinra,
composto por humanos fortalecidos
por experimentos com energia Mako;

CETRA Tribo quase extinta de humanos que

" Tabela 1. Grupos significativos no enredo do jogo.

possuem uma forte conexdo com o

Planeta e com a Lifestream.

PERSONAGENS
CONTROLAVEIS

DESCRICAO

CLOUD STRIFE

Protagonista e mercenario antissocial que
afirma ser um ex-membro da 12 Classe da
unidade SOLDIER, da Shinra;

BARRET WALLACE

Lider do grupo terrorista anti-Shinra
AVALANCHE;

TIFA LOCKHART

Artista marcial e amiga de infancia de
Cloud,

AERITH GAINSBOROUGH

Vendedora de flores que esta sendo
perseguida por uma unidade de operagdes
especiais da Shinra desde sua infancia

devido a ser a Ultima Cetra ainda viva;

RED XIlI

Criatura, semelhante a um ledo, oriunda

de uma tribo que protege o planeta;
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CAIT SITH Gato robdtico que anda montado em um

boneco moogle gigante;

CID HIGHWIND Mecanico e piloto que sonhava em ser o
primeiro homem no espaco, porém nunca
realizado;

YUFFIE KISARAGI Ninja e ladra habilidosa;

VINCENT VALENTINE Ex-membro da unidade Turks e vitima de

experimentos da Shinra trinta anos antes

do inicio da narrativa do jogo.

~Tabela 2. Personagens controlaveis e aliados de Cloud durante o enredo do jogo.

Figura 8. llustracdo dos principais personagens do jogo. Da esquerda pra direita: Barret Wallace, Red XIIl,
Tifa Lockhart, Vincent Valentine, Sephiroth (Antagonista), Cloud Strife (Protagonista), Aerith
Gainsborough, Yuffie Kisaragi, Cid Highwind, Cait Sith. Highwind e Cait Sith. Fonte:
<finalfantasy.wikia.com>

PRINCIPAIS PERSONAGENS DESCRICAO
ANTAGONISTAS (NAO-
CONTROLAVEIS)

RUFUS SHINRA Filho do presidente Shinra e posterior
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lider da Corporacédo Shinrg;

SEPHIROTH Antigo membro da SOLDIER que
reaparece anos depois de sua suposta
morte;

JENOVA Perigosa forma de vida extraterreste

detida pelos Cetra hé& dois mil anos atras.

~Tabela 3. Principais personagens antagonistas nio-controlaveis do jogo. Excecdo € Sephiroth, passivel de
controle em certas cenas do jogo que revelam seu passado.

Portanto, a narrativa do JRPG segue Cloud Strife, que se junta a AVALANCHE
para deter a megacorporagdo Shinra de usar a esséncia de vida do Planeta como fonte de
energia. No decorrer da narrativa, Cloud e seus aliados conjugam esfor¢os em uma busca
de Sephiroth para deté-lo de destruir o Planeta. Durante esta jornada, Cloud cria fortes
lagos de amizade com seus aliados, incluindo Aerith Gainsborough, a tltima Cetra viva e

detentora do segredo de como salvar o Planeta.
3.2. As funcbes da trilha sonora na narrativa

O Final Fantasy VII Original Soundtrack é o album que compila a trilha sonora
do jogo homo6nimo, composta por Nobuo Uematsu e produzida por Minoru Aku e o
proprio Uematsu. O album foi originalmente lancado no dia 10 de fevereiro de 1997,
através da DigiCub e posteriormente reeditada e relancada pela Square Enix (antiga
Square) no dia 10 de maio de 2004. A trilha sonora é constituida de 85 faixas distribuidas
em 4 discos, com quase 5 horas de duracdo total. A partir da trilha sonora completa,
disponivel no link <https://www.youtube.com/watch?v=PIfGch8mGhg&t=13385s>,
foram feitas escolhas concisas de algumas das faixas mais relevantes para o contetido

desta pesquisa.
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Figura 9. Capa do album Final Fantasy VII: Original Soundtrack. Fonte: wikipedia

A faixa The Prelude, que é tocada na tela inicial, carrega o tema que unifica todos
os titulos da série Final Fantasy. Apesar de ndo haver continuacdo na narrativa de um
titulo a outro, a muasica em questdo age como um unificador do mundo de fantasia
proposto pela série, j& que o nome dos itens, equipamentos, criaturas ordinarias e

habilidades também permanecem 0s mesmaos.

NEW GAME

#F Continue?
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Figura 10. Tela de inicio onde é tocada The Prelude. Fonte: <http://finalfantasy.wikia.com>

Este preladio € construido, integralmente, em cima de arpejos bastante
caracteristicos que sdo facilmente discerniveis desde o primeiro momento em que a
masica se inicia, tratando-se, basicamente, de uma introdu¢do ao mundo de aventura no
qual o jogador esta prestes a explorar e desvendar os mistérios. Segundo Phillips (2014),
as masicas de abertura tais como The Prelude tém a funcdo de estimular a confiancga e
engajamento necessarios ao jogador para resolver os desafios que estdo por vir, servindo

por isso como elemento convidativo e tranquilizador.

Figura 11. Os primeiros arpejos da faixa The Prelude. Fonte: <http://ffmusic.ffshrine.org/ff7sheet/ff7-
sheet-music.php>

A faixa Gold Saucer é atribuida a um grande parque de diversdes com 0 mesmo
nome, que se encontra no continente Ocidental. Por se tratar de um parque de diversoes, a
musica, uma espécie danca barroca estilizada, remete a uma atmosfera alegre e
descontraida, fazendo com que a ambientagdo do lugar demonstre, com clareza, que 0s
personagens estdo la para se divertir. Musicalmente, a faixa € constituida por 3 secGes em
tom maior e com carater Allegro inocente. A secdo A estabelece a tonalidade de Sol
Maior através de cadéncias auténticas previsiveis e utilizacdo de material melédico bem

animado e figuras ritmicas continuas. A secdo B estd construida harmonicamente na
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regido da dominante de Sol Maior. A secéo C retorna a Sol Maior, porém, como contraste,
alterna entre o vi e o | grau com uma melodia um pouco mais cantada e com menos notas
rapidas, finalizando, entretanto, com cadéncia para a dominante, o que possibilita o

retorno a secdo A atraves do recurso de loop musical.

Figura 12. Chegada ao parque de diversdes Gold Saucer. Fonte:
<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJJrZ910-fwbQ>

Uma faixa que representa, de maneira fidedigna, o mundo ficticio p6s-moderno e
sombrio, em que a narrativa do jogo se passa € Mako Reactor, tocada inicialmente
quando o personagem esta em um dos reatores nucleares que suga a energia do Planeta. A
masica tem um caréter lento, em tom menor e fazendo forte uso de sintetizadores e sons
percussivos que remetem a locais industriais. A atmosfera trazida pela mdsica, por si s0,
gera uma sensacdo de que o tempo presente ndo é bom, pois a energia sugada pelos
reatores estd retirando a esséncia de vida do Planeta e sendo manipulada pela
megacorporacéo vila Shinra.
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Figura 13. Um reator nuclear Mako sugando energia do Planeta. Fonte: <ign.com/final-fantasy-vii>

O tema principal do jogo (Fig. 14), intitulado Main Theme of Final Fantasy VII, é
tocado no modo de jogo de mundo aberto, tendo um caréter distinto em comparagdo com
0s outros temas principais dos jogos anteriores. A mdsica, ao invés de ter um carater
dindmico e enérgico para encorajar 0s jogadores a embarcarem em uma jornada, €
bastante expressiva e com algumas partes que criam inseguranca e tensdo através de
sutilezas harmonicas, sugerindo ao jogador uma sensacéo de imprevisibilidade ao viajar e

explorar novos territorios.
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Figura 14. Modo mundo aberto, com o Main Theme of Final Fantasy VII tocado ao fundo. Fonte:
<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJJrZ910-fwbhQ>

E também interessante observar a utilizacdo do tema principal como leitmotif na

faixa On That Day, Five Years Ago, que € tocada em multiplas ocasides importantes no

decorrer da narrativa. O tema, que aqui aparece recontextualizado e transposto para L&

menor, revela que a narrativa esta passando por um momento critico.
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Figura 15. Tema principal de Final Fantasy VII, em Mi Maior. Fonte:
<http://ffmusic.ffshrine.org/ff7sheet/ff7-sheet-music.php>

Figura 16. Recontextualizacdo do tema principal em La menor, utilizado como leitmotif em On that Day,
Five Years Ago. Fonte: <http://ffmusic.ffshrine.org/ff7sheet/ff7-sheet-music.php>

Como podemos observar, a trilha sonora pode tanto enfatizar os momentos
importantes da narrativa quanto realcar a atmosfera de determinadas paisagens no
decorrer do jogo. Um bom exemplo disto é a faixa Farm Boy, que é tocada quando o
jogador chega ao Chocobo Ranch, no continente Oriental. A musica, nesse caso, remete
claramente a um ambiente rural, tendo similaridades com dangas camponesas europeias
em compasso %, tais como os Landler, ainda que combine isto com uma instrumentacédo
com influéncias do folk americano, e mostrando como a escolha dos instrumentos

rapidamente nos remete a uma determinada regido ou cultura.
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Figura 17. Rancho dos chocobos; criaturas similares as aves, que sdo utilizadas como cavalos. Fonte:
<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJJrZ910-fwbQ>

Outro exemplo interessante das potencialidades da trilha sonora como recurso
para enfatizar o colorido local, bem como do préprio ecletismo musical de Uematsu, se
encontra na faixa Costa del Sol, caracterizada como uma bossa-nova e tocada quando 0s

personagens estdo no resort homoénimo a beira mar, localizado no continente Ocidental.

Figura 18. Imagem da praia no resort “Costa del Sol”. Fonte:
<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJrZ910-fwbQ>



A faixa utilizada para a maioria das batalhas &€ Those Who Fight. A musica em
questdo, que é bastante energética e estimulante, age como um indicativo de que o
jogador estd passando por alguma ameaca que precisa ser eliminada para dar
prosseguimento a sua jornada (Fig. 19). Logo em seguida, dependendo do resultado da
batalha, é tocada a faixa Fanfare ou a faixa Continue. A faixa Fanfare, por soar como
uma fanfarra para a vitéria, indica que o jogador venceu mais um desafio, e entdo deve
prosseguir para a proxima etapa. Ja a faixa Continue, as vezes referida também como
Game Over, expressa melancolia e um humor de derrota ao jogador, e questiona ao
jogador se 0 mesmo deseja continuar a jogar a partir do ultimo ponto salvo, ou se o
jogador deseja parar de jogar naquele momento. Ja em batalhas contra mini-chefes, ou
batalhas que apresentem um maior desafio ao jogador, é tocada a faixa Those Who Fight
Further, que se trata de uma musica de rock — com guitarra, bateria, baixo e

sintetizadores —bastante intensa e enérgica.

NAME BARRIER ™~ LMy TIME
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Barret [- ' 390 51 [ [—

Figura 19. Tela em modo de batalha, onde é tocada a faixa Those Who Fight. Fonte:
<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJJrZ910-fwbQ>

Flowers Blooming in the Church é uma faixa bastante introspectiva e calma,
passando tranquilidade e paz ao jogador. A faixa é tocada quando Cloud se encontra pela
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primeira vez com Aerith em uma igreja abandonada onde ela cultiva suas flores, e em um

outro momento, quando Cloud esté na casa de Aerith.
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Figura 20. Tema de Aerith na faixa Flowers Blooming in the Church. Fonte:
<http://ffmusic.ffshrine.org/ff7sheet/ff7-sheet-music.php>
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Figura 21. Tema de Aerith em sua forma original. Fonte: <http://ffmusic.ffshrine.org/ff7sheet/ff7-
sheet-music.php>

E interessante notar que o tema em Flowers Blooming in the Church esta também
implicito em Aerith’s Theme. Porém em Flowers Blooming in the Church, o tema esta
variado ritmicamente sobre a formula de compasso 6/8, enquanto que em seu tema

original, Aerith’s Theme, esta em 4/4.

Aerith’s Theme é tocada pela primeira vez quando Aerith é encontrada em
Forgotten Capital —cidade ancia abandonada onde habitavam os Cetra — orando para
que o Planeta escape da perdicdo. Enquanto Cloud se aproxima de Aerith para que
possam conversar se retirarem juntos da cidade, Sephiroth surge repentinamente de um

tinel acima de Aerith e perfura suas costas com sua espada. A cena é dramaticamente
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representada pela musica, que revela este momento como um dos mais tristes e

dramaticos do jogo.

Figura 22. A morte de Aerith pelas méos de Sephiroth. Fonte:
<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJJrZ910-fwbQ>

A faixa One-Winged Angel foi a primeira da série a incluir vocais digitalizados.
Mielke (2008) afirma que esta faixa é a contribuicdo mais reconhecida da série inteira,
embora Uematsu afirme néo tivesse esperado tanta popularidade. Para compor a faixa em
questdo, Uematsu se inspirou em A Sagracdo da Primavera, do compositor Igor
Stravinsky, para que soasse como uma peca classica orquestral, porém com elementos de
rock da década de 60 e 70, para ter um impacto distinto. A letra da masica, que é cantada
no climax do jogo por um coro, em latim, foi retirada diretamente da cantata cénica
Carmina Burana, concebida por Carl Orff em 1930, especificamente 0s movimentos
“Estuans Interius”, “O Fortuna”, “Veni, Veni, Venias” e “Ave Formosissima” (NORTH,
2009). Musicalmente, One-Winged Angel, soa como uma fanfarra para o fim do mundo,
onde o0 antagonista Sephiroth esta prestes a trazer perdi¢do para o Planeta de uma vez por

todas.
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Figura 23. O antagonista principal Sephiroth, em sua forma final na Ultima batalha do jogo. Fonte:

<https://www.youtube.com/channel/UCVi6ofFy7QyJrZ910-fwbQ>

A partir de exemplos como Mako Reactor, Gold Saucer, Costa del Mar e Farm
Boy é possivel observar que a masica foi utilizada claramente com o intuito de imergir o
jogador no mundo ficticio dos diferetes ambientes virtuais propostos pelo jogo. Outros
exemplos como Aerith’s Theme e Flowers Blooming in the Church mostram como o
mesmo tema pode aparecer variado e rearranjado para esbocar diferentes humores do
mesmo personagem ao que tema fora atribuido, além de servir de um bom exemplo de
como esta musica propde um ar de tranquilidade ao jogador. J& em exemplos como Those
Who Fight e Those Who Fight Further indicam que jogador esta a enfrentar um desafio, e

entdo, a musica age como um estimulante para que o desafio seja vencido.

Através destes exemplos escolhidos, da trilha sonora de Final Fantasy VII, foi
possivel observar como a musica funciona dentro de um jogo de RPG e de como ela pode
fortalecer e dar suporte aos aspectos visuais e narrativos do jogo. Foi possivel também,
apontar as diferentes escolhas de instrumentacdo, construcdo de temas e variacdo, feitas
por Nobuo Uematsu para dar mais unido ao contexto como um todo e distincdo de

ambiente especifico encontrado no mundo ficticio encontrado no jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

A musica para videogames, apesar de ser um assunto relativamente recente, tem
revelado grande potencial enquanto material para reflexdo no @mbito académico. Portanto,
a proposta deste trabalho visou contribuir nos estudos sobre esta fascinante area. Na
primeira parte do da pesquisa foi feito um trabalho de historicidade e contextualizacéo
para esclarecer e demonstrar o percurso estético da musica para videogames. Ao tracar
esta linha historica, na qual relacionaram-se a evolugéo tecnologica dos videogames e sua
influéncia na composicdo das respectivas trilhas sonoras, foi possivel observar as
diferentes fungbes que os sons tiveram dentro dos jogos de videogames, abrangendo
desde os mais simples bipes até as trilhas sonoras mais sofisticadas. Observou-se que, ao
longo deste percurso, a consolidacdo de uma estética para as trilhas sonoras para
videogames esteve intrinsecamente ligada as limitacdes tecnologicas inerentes ao meio,
porém nunca deixando de estar presente e representar um importante elo de identificacéo
com 0s jogos. Portanto, talvez o grande desafio para os compositores atuais de trilhas
para videogame foi justamente a auséncia de qualquer restricdo significativa para a
criacdo musical, o que deixou aos profissionais uma diversidade de caminhos técnicos e

estéticos a serem explorados.

Esta pesquisa também evidenciou o género RPG, em sua versdo eletronica, e
estimulou o desenvolvimento de novas relagdes entre musica e narrativa com o intuito de
criar um ambiente virtual cada vez mais imersivo. Para compreender melhor este
fendmeno, buscou-se contextualizar a transicdo dos RPGs do tabuleiro para o meio
eletrbnico, mostrando o estilo de musica que tem sido geralmente utilizado para
contextualizar os ambientes virtuais e narrativa no género RPG sob uma Optica funcional.
Também buscou-se identificar alguns dos aspectos funcionais e principais técnicas

composicionais consolidadas pelos profissionais especializados na area.

Por fim foram feitas analises que buscaram apontar as diferentes caracteristicas de
cada uma das pecas musicais aqui trabalhadas que se destacassem por sua funcdo e
relagdo com os outros aspectos do jogo Final Fantasy VII. Desta forma, optamos por uma

ndo-uniformidade na condugdo analitica a fim de evidenciar as diferentes particularidades
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de cada peca musical analisada. Tendo isto em mente, esta pesquisa prop6s compreender
as diferentes funcbes da trilha sonora nos jogos de RPG, identificando os elementos
formais ja consolidados pelos compositores no meio. Baseado nisso, foi feito um estudo
de caso sobre a trilha sonora do jogo Final Fantasy VII, concebida por Nobuo Uematsu
em 1997, no qual foi feita uma andlise da relagdo entre mdsica e enredo, e
consequentemente, foi mostrado como a masica de fundo fortalece a mensagem que 0s

aspectos visuais e narrativos do jogo quer passar ao jogador.
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