Ciéncias da
Comunicacao 2

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
(Organizadora)

Atena

Editora
Ano 2019



Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
(Organizadora)

Atena Editora
2019



2019 by Atena Editora
Copyright © da Atena Editora
Editora Chefe: Prof? Dr? Antonella Carvalho de Oliveira
Diagramacao e Edi¢do de Arte: Natalia Sandrini e Lorena Prestes
Revisao: Os autores

Conselho Editorial
Prof. Dr. Alan Mario Zuffo - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Alvaro Augusto de Borba Barreto - Universidade Federal de Pelotas
Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho - Universidade de Brasilia
Prof? Dr? Cristina Gaio - Universidade de Lisboa
Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof® Dr® Daiane Garabeli Trojan - Universidade Norte do Parana
Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva - Universidade Estadual Paulista
Prof® Dr® Deusilene Souza Vieira Dall’Acqua - Universidade Federal de Rondonia
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Fabio Steiner - Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Gianfabio Pimentel Franco - Universidade Federal de Santa Maria
Prof. Dr. Gilmei Fleck - Universidade Estadual do Oeste do Parana
Prof? Dr? Girlene Santos de Souza - Universidade Federal do Recdncavo da Bahia
Prof? Dr? Ivone Goulart Lopes - Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice
Prof? Dr? Juliane Sant’Ana Bento - Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior - Universidade Federal Fluminense
Prof. Dr. Jorge Gonzalez Aguilera - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof? Dr? Lina Maria Gongalves - Universidade Federal do Tocantins
Prof? Dr® Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte
Prof? Dr? Paola Andressa Scortegagha - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof? Dr? Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos - Universidade Federal do Maranhao
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza - Universidade do Estado do Para
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa - Faculdade de Campo Limpo Paulista
Prof. Dr. Urandi Joao Rodrigues Junior - Universidade Federal do Oeste do Para
Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior - Universidade Federal de Alfenas
Prof? Dr? Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande
Prof? Dr® Vanessa Lima Goncalves - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme - Universidade Federal do Tocantins

Dados Internacionais de Catalogagcao na Publicagao (CIP)
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG)

C569 Ciéncias da comunicagao 2 [recurso eletrénico] / Organizadora
Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen. — Ponta Grossa
(PR): Atena Editora, 2019. — (Ciéncias da Comunicagéo; v. 2)

Formato: PDF

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Inclui bibliografia

ISBN 978-85-7247-205-0

DOI 10.22533/at.ed.050192503

1. Comunicagdo — Aspectos politicos. 2. Comunicagdo de massa.
3. Internet. 4. Jornalismo. |I. Hrenechen, Vanessa Cristina de Abreu
Torres. Il. Série.

CDD 302.2
Elaborado por Mauricio Amormino Junior — CRB6/2422
O conteldo dos artigos e seus dados em sua forma, correcao e confiabilidade sao de
responsabilidade exclusiva dos autores.
2019
Permitido o download da obra e o compartilhamento desde que sejam atribuidos créditos aos
autores, mas sem a possibilidade de altera-la de nenhuma forma ou utiliza-la para fins comerciais.
www.atenaeditora.com.br




APRESENTACAO

O segundo volume da obra “Ciéncias da Comunicacdo” € composto por 30
artigos divididos em dois nucleos tematicos. O primeiro nucleo apresenta a historia da
publicidade e traz apontamentos sobre a origem da profissdo, o seu desenvolvimento
e as transformagdes que ocorreram em diferentes contextos. Os autores dos artigos
refletem sobre o uso do imaginario em produtos publicitarios e a influéncia destes
sobre 0 consumo e 0os modos de vida do publico.

Os estudos também retratam a fotografia a partir da publicidade e trazem
reflexdes sobre o regime estético da arte e as relagcdées entre a imagem, o texto, a
montagem e o politico. Alguns autores analisam como as grandes marcas conseguem
chamar a atencdo dos clientes, ja que o processo estratégico de comunicacao se
intensificou com a internet e as midias sociais, e como se constituem as dindmicas
entre consumidores e as empresas em ambito digital.

Outros artigos apontam para a influéncia de videos nos habitos de consumo e
trazem a aplicacdo de metodologias para a andlise de produtos e servigos. O segundo
conjunto tematico apresenta pesquisas sobre o papel das obras audiovisuais na
construcao dos individuos, com analises das narrativas e representacdes existentes
em seriados e filmes. Por fim, sdo apresentados os desafios da imagem vertical a
partir dos padrdes da produgao audiovisual vigente.

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
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CAPITULO 14

A MUSICA NOS GAMES E O CASO SHADOWS OF

Cadmiel Castro de Souza Junior
Universidad Complutense de Madrid, Faculdade
de Ciéncias da Informacéo.

Madri — Espanha

RESUMO: Desde um ponto de vista classico,
pensamos a linguagem audiovisual como um
processo no qual os tipos de procedimentos, 0s
métodos de designacao, suas consequéncias
e, € claro, os métodos usados para esses fins,
sdo programados com antecedéncia neste
universo narrativo, visual e sonoro, no qual os
diferentes elementos s&o articulados, criando
um complexo homogéneo e estruturado e
especificamente determinado pela montagem.
E, assim como os outros recursos disponiveis
para o criador, a musica € parte proeminente
destes. Nos games, embora o objetivo n&o seja
0 mesmo que o dos outros meios audiovisuais,
a comunicacdo € estabelecida de forma
semelhante, através dos varios componentes
atuando de forma integrada, estimulando o
dialogo permanente entre o jogador e o sistema
como um todo, permitindo o desenvolvimento
de novas opcbes (narrativas ou nao) e,
portanto, contribuindo para a melhoria do
projeto. Embora sempre tenha sido usado na
maioria dos produtos audiovisuais, raramente
a musica foi estudada nesse contexto. Assim,
a proposta deste artigo é destacar e analisar

Ciéncias da Comunicacéo 2
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a importancia da musica (e a auséncia dela)
no contexto dos videogames, utilizando como
exemplo o videogame Shadow of the Colossus.
PALAVRAS-CHAVE: Games, Game Studies,
Narrativa, Musica

ABSTRACT: From a classical viewpoint, we
think the visual language as a process in which
the types of procedures, designate modes, their
consequences and, of course, the methods used
for these purposes, are scheduled in advance
in this world narrative, visual and sound, in
which different elements are interconnected to
create a homogeneous complex, structured and
determined specifically by the montage. and as
the other resources available to the breeder,
musicis animportant elementinthese resources.
In the game, as the objective is not the same as
other audiovisual media, the communication is
established similarly, acting through the various
resources in an integrated way, stimulating
dialogue between the player and the system
as a whole, enabling the development of new
options (narrative or not), and, thus contributing
to the improvement project. Although it has
been used always in the majority of audiovisual
products, music almost has not been studied in
this context. So the purpose of this article is to
highlight and discuss the importance of music
(or lack thereof) in the context of video games,
using the example of the video game Shadow

Capitulo 14




of the Colossus.
KEYWORDS: Video games, Game Studie, storytelling, music, soundtrack

11 INTRODUCAO

Nossa intencéo principal é destacar e de certa forma enriquecer - dada a escassa
bibliografia sobre o assunto — os debates e estudos da musica para videogames. Por
outro lado, ao propor o estudo da relacéo entre musica e videogames, adotamos a
posicao de partir dos principios ja estabelecidos entre a musica e os filmes de ficcao.

A importancia da musica como elemento da linguagem cinematografica em
seus varios aspectos inseridos na trilha sonora ja é um fato definido. No entanto,
estabelece-se uma area de articulagédo do trabalho dos profissionais audiovisuais:
compositores, criticos de musica, roteiristas e diretores de cinema. Desse modo séao
muitas as variaveis possiveis de analise para o tema, contemplados nos aspectos
tedrico e técnico-estético e aqueles apresentados também como socio histéricos e
parametros comerciais. Entretanto, vamos focar-nos apenas nos primeiros, porque
eles sdo os que interessam ao nosso objeto.

Em realidade, esta abordagem a teoria do cinema também é devido ao fato
de que, na pratica, a industria cinematografica e a crescente incorporacdo de novas
tecnologias digitais permitiram um nivel de sofisticacdo em progressao geométrica de
certos tipos de jogos que cada vez mais abordam as caracteristicas da sétima arte na
busca de sensacgdes realistas. Assim, podemos dizer que as qualidades dos elementos
sSonoros, visuais e narrativos desempenham um papel fundamental no sucesso desses
jogos. E a partir desse ponto que surge nosso interesse em descobrir quais funcdes a
musica toca e como ela interage na estrutura do videogame.

Além de C. Gorbman (1997, p.86), poucos autores que estudaram os aspectos
teoricos e praticos da relacao entre musica e audiovisual, tanto nos suportes analdgicos
guanto digitais, no cinema ou mesmo no caso de videogames. Nesse contexto aparece
Chion (1997, p.43), que propde o estudo da relagdo entre som e imagem como uma
colaboragdo mutua de duas linguas diferentes para a formulagdo de um significado
ou a intensificacdo de uma certa percepcao. Esse conceito refere-se a qualidade
expressiva e informativa com que um som enriquece uma determinada imagem,
resultando no que ele chama de “ilusdo audiovisual”.

Portanto, pelo fato de os videogames terem suas préprias peculiaridades, -
participacéo efetiva do jogador, op¢des para o desfecho do enredo, a mimese por meio
de simulacgao etc. - acreditamos que a analise existente cujas referencias passam pela
teoria musical aplicadas ao cinema narrativo e associadas a semiotica, podem tornar-
se um ponto de partida efetivo para o desenvolvimento néo s6 do videogame, mas de
outros meios audiovisuais digitais.

Por isso, é relevante esclarecer que nosso objetivo primordial é observar as
possibilidades de uso da musica e sua relacdo com as fungdes que ela cumpre no
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campo do jogo. Ao mesmo tempo, isso envolve examinar ndo apenas suas relacoes
com as imagens, mas também a histéria em que elas estdo inseridas, destacando
a linguagem musical como um elemento essencial dentro da estrutura do sistema
audiovisual do videogame; detectando as possibilidades de usar a muasica e sua
relacdo com as funcdes que desempenha no campo do videogame “Shadow of the
Colossus”, baseado no estudo de sua trilha sonora e formulando uma analise que
possa contribuir significativamente para o estudo das relagcdes entre musica e games.

Ou seja, 0 método aplicado se materializa no contexto e no modo como se
organizam a narrativa, a musica e as inter-relacdes entre outros elementos do sistema,
gue determinam a eficacia do mesmo. Além disso, no caso de aplicacdo de musica
para filmes e outros sistemas audiovisuais como 0 jogo, 0S poucos estudos sobre 0
assunto ndo abordam todas as variaveis em diferentes niveis - tedricos e empiricos - e
também em diferentes aspectos - antropologico, psicoldgico, socioldgico, tecnoldgico,
semibtico, etc., isto é, a partir de fontes gerais da teoria do filme narrativo e da musica
como um elemento presente em outros meios artisticos, chegamos a fontes mais
especificas. Por outro lado, o modelo l6gico dedutivo nos ajudou a levantar questoes
essenciais a partir das quais fomos capazes de chegar a conclusdes particulares
norteadas pelos objetivos supracitados e a bibliografia especifica, baseada em alguns
estudos musicologicos e essencialmente nos trabalhos que tratam do tema: as relacées
entre musica e filmes narrativos ou de ficcdo. Essa decisao deve-se, por um lado, a
condicao de que tanto o videogame quanto o cinema sejam sistemas audiovisuais e,
portanto, imagens e sons fundem-se tanto na comunicagcdo quanto na percepcgao da
mensagem. Com base neste principio € no método escolhido, € essencial considerar
0 jogo (videogame) como um sistema semidtico composto de varios elementos e
varias regras, que, combinados em conjunto satisfazem a fungdo comunicacional de
transmitir certos significados e /ou produzir sentidos através narrativa e / ou simulagéo.

2| GAMES E LINGUAGEM MUSICAL

Tal como no cinema, o processo de comunicacdo nos games baseia-se no
processo pelo qual certas informacdes séo transmitidas através de um veiculo fisico
e de um conjunto de codigos que séo selecionados e depois combinados uns com
os outros de acordo com o significado que se quer externalizar e de acordo com as
circunstancias imediatas e do contexto social. Por outro lado, a relagc&o entre o conjunto
do que produz e a musica, ou seja, sua aplicagdo em projetos audiovisuais, possui
caracteristicas diferentes da musica composta em geral e é também permanentemente
limitada por caracteristicas especificas dos videogames.

Isso significa que no contexto de um projeto com essas caracteristicas a musica
sofre restricdes com base em dois aspectos principais: Esta limitada por uma duracao
predeterminada dos blocos musicais.

Ciéncias da Comunicacao 2 Capitulo 14



Ou seja, ha um elemento anterior que determina em menor ou menor extenséo
sua estrutura - apesar da possibilidade de repeticao - principalmente no caso de
videogames com assuntos geralmente curtos como em Shadows. Em qualquer caso,
fica claro que a musica deve ser integrada a estrutura basica do sistema e nao ao
contrario.

A segunda baseia-se no fato de que existe a necessidade de uma articulagcéo
harmoénica com outros elementos, geralmente com um peso maior do que a linguagem
musical. Ou seja, mesmo com a evolu¢do da composicao de trilhas sonoras exclusivas,
a musica ainda ndao tem a mesma importancia que o argumento, o script, jogabilidade
ou mesmo a qualidade dos gréficos utilizados na estrutura visual do jogo. No entanto,
este achado nao limita ou desclassifica a importancia da musica nos games, até porque
existem projetos baseados em musica nos quais ela assume um papel preponderante.

Ao contrario do que se pode pensar prematuramente, esta condicéo “acessorio”
tende a ser atenuada precisamente pelos elementos que caracterizam os sistemas
audiovisuais que produzem mensagens e dao sentido a elas a partir da agao conjunta
de imagem e som. Portanto, o conjunto musical - a trilha sonora - de Shadow of the
Colossus ocupa um lugar significativo na formulacao de referéncias e sua apreenséo
pelo jogador-espectador.

Tanto o lugar como o papel que a musica ocupa no sistema dos games séao
revelados também a partir do seu discurso. Por ter seu proprio campo semantico,
baseado na sintaxe de estruturas sonoras devidamente codificadas, ndo necessita
de referéncias prévias e externas a sua materialidade. Ou seja, ele aparece como um
elemento independente, em principio, mas que pode ser manipulado e moldado de
acordo com a funcgéo - no caso do jogo — e contribuir tanto para a produ¢do quanto
compreensao das mensagens, onde estdo presentes outros tipos de signos e campos
semanticos.

Segundo C. Gorbman (1997, p.55) assim como as imagens, os efeitos sonoros,
os dialogos e a musica se misturam e sdo inseparaveis durante a experiéncia visual
cinematografica, podemos verificar que 0 mesmo acontece com os games, formando o
gue ele chama de “combinatoério de expressao”. Uma combinagéo expressiva em que
a musica é apenas uma das matrizes. De acordo com a teoria semidtica de Santaella
(2001, p.110) o proprio universo da midia nos fornece uma série de exemplos de
hibridizacdes, cddigos e sistemas de novas midias baseados em apenas trés matrizes
originais: sonora, visual e verbal.

Um bom exemplo dessas inferéncias aplicadas ao sistema de relacoes entre
codigos musicais e videogame, € a carga de informagdes néo diretamente relacionadas
a codigos e que essa linguagem é capaz de absorver, reprogramar e reproduzir
em esquemas sonoros representados por valores estéticos, filosoficos e politicos;
concepgodes temporais e espaciais, referéncias histéricas, antropolégicas, culturais
e sociais; estados psicologicos, eventos reais ou oniricos, entre outros. Portanto,
podemos admitir que o universo representativo da musica vai além de seu proprio
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campo sonoro, deixando em aberto a possibilidade de referéncia a objetos acusticos
e nado acusticos, musicais e extramusicais.

31 SHADOWS OF THE COLOSSUS: UMA VIDA EM TROCA DE MUITAS

Shadow of the Colossus, € um jogo de agéo e aventura, desenvolvido e publicado
pela Sony Computer Entertainment — SCEI (2005) para o console Playstation 2. Foi
lancado na América do Norte e Japao em outubro de 2005 e depois na Europa em
fevereiro de 2006.

O jogo comeca com uma sequéncia em que 0s dois personagens principais séo
conhecidos: um jovem, de quem ndo sabemos o0 nome, e Agro, seu cavalo, que é
um personagem com reacgdes proprias que responde ao chamado do cavaleiro, foge
de os inimigos e até atrai a atencdo deles. Os dois chegam a um templo, em cujo
altar eles deixam o corpo de uma jovem morta. Naquele momento, figuras misteriosas
aparecem na forma de sombras que séo repelidas pela luz que emana da espada do
protagonista. Antes de tal reac&o, uma entidade conhecida como Dormin se manifesta
na sala e é impelida pelo herdi a devolver a vida a jovem que se encontra no altar.
Dormin aceita, em troca da colaboragé&o do jovem: a garota so vai recuperar a vida se
0 cavaleiro conseguir eliminar os dezesseis colossos, representados por dezesseis
icones vivos. Em sua busca, o protagonista passa por um vasto cenario isolado do
resto do mundo, que tem florestas, vales, desertos, montanhas, cidades antigas,
templos arruinados e algumas fortificagdes. A viagem aumenta o tempo de jogo e leva
a uma busca incansavel do préximo alvo a ser abatido apenas em nome da prometida
ressurreicao.

Mas esses cenarios abertos durardo apenas durante as jornadas de busca: ao
confrontar um colosso, a tela se fecha na imagem do imenso colosso que deve ser
combatido. Nao ha necessidade de um narrador onisciente, porque a necessidade
final de devolver a vida a jovem € o Unico desafio. Isto € o que o heroi faz: continuar
e continuar através de um entorno sem fim. Naturalmente, essa amplitude consome
preciosos minutos para o heroi. Esse é um dos aspectos interessantes do videogame.
Isto é, a busca pelos colossos € um desafio quase tdo grande quanto combaté-los.
As composi¢cdes musicais épicas séo fundidas a histéria gracas ao trabalho de Kow
Otani, criador de numerosas trilhas sonoras de séries de animacao e alguns filmes.
Em Shadow of the Colossus, a trilha sonora representa perfeitamente uma galeria
completa de sentimentos e emocdes, tanto para momentos de agdo quanto para as
sequéncias mais melancélicas. O compositor usa musica para os combates e grande
parte das sequéncias e durante os interins do combate o siléncio s6 é quebrado pelos
efeitos sonoros representados pelo cavalo ou até pelo vento. A musica s6 quando é
necessaria, e o siléncio de quando vocé esta cruzando distancias também faz parte
dela.
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4| SHADOW OF THE COLOSSUS: ROAR OF THE EARTH

Do mesmo modo que a mecénica dos games, o progresso através da trilha sonora
de Shadow of the Colossus é ciclico. Comeg¢a num ponto central em um territério
extenso. Podemos verificar que em faixas como “Prologue To The Ancient Land”
o “Prohibited Art”, durante o qual o jogador procura um colosso, derrota e retorna
imediatamente para o ponto central para repetir o processo representado pela musica
e aclimatados efeitos sonoros na largura do espaco que “Wander” tem que viajar para
alcancar a outra batalha.

Embora o jogo tenha uma extensa trilha sonora orquestral, a musica s6 pode
ser ouvida durante cenas e encontros contra gigantes, como em “Grotesque Figures”
e “A Violent Encounter”. Enquanto alguém esta no santuario ou cruzando o territério,
nao ha efeitos musicais, exceto aqueles feitos pelo protagonista, seu cavalo e o
ambiente. A natureza aberta do mundo do jogo e a falta de vida, juntamente com o
uso limitado da mausica, prolongam o jogo e ajudam a estabelecer ainda mais uma
atmosfera de soliddo. Por apresentar caracteristicas de um jogo de acéo-aventura,
nele sdo observadas caracteristicas técnicas, estruturais e formais compativeis com a
cinematografia narrativa classica. Ou seja, o videogame apresenta um desenvolvimento
narrativo linear com inicio, meio e fim. Por outro lado, sempre que uma sequéncia de
busca termina e come¢a uma batalha para derrotar alguns dos Colossos, surgem
temas como “Liberated Guardian” y “Gatekeeper of the Castle Ruins”. E é justamente
durante o conflito, dentro da sequéncia de batalha real que pode durar até uma hora,
que podemos ver além do aparente conflito fisico, outro conflito estabelecido e que
€ essencial para compreender a caracteristica de musica no contexto dos games:
a relacdo entre a estrutura musical (o objeto sonoro) e sua insercdo no tempo e no
espaco (o evento). No caso de Shadow, aparece em cang¢des como «Counterattack”
e “Demise of the Ritual”.

Ja em outros titulos pudemos comprovar uma inferéncia essencial citada
anteriormente: a caracteristica da musica como uma representacdo da carga de
informacdes extramusicais capaz de absorver, reinterpretar e expressar de maneira
formal em seus esquemas sonoros, os estados animicos em “A Despair-filled Farewell”
; 0S eventos reais em “Idol Collapse”; os elementos imaginarios ou sonhados em “Voice
of the Earth”; Culturais em “The Sunlit Earth”; ou até mesmo estilizacbes acusticas
e de movimento en “Swift Horse” e “Silence”. Entre outras caracteristicas, podemos
destacar que as mais de 40 musicas da trilha sonora, estabelecem um determinado
instante e lugar onde a agao acontece; elas servem como pano de fundo para descrever
imagens e sequéncias, tornando-as mais claras e acessiveis, devido ao seu conteudo
textual; em determinados momentos e situagdes substituem a palavra, porque em vez
do protagonista falar sozinho ou “dialogar” sobre seus sentimentos, se usa musica
diegética expressiva que serve como um catalisador para esses momentos narrativos,
com um papel metatextual no jogo (como no momento em que o herdi leva a moga
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ao altar).

Descreve ainda a personalidade do protagonista (a melancolia do herdi) e um
personagem secundario (Agro), geralmente com mausica expressiva ndo diegética ,
que permite ao espectador conhecer “a priori” 0 seu modo de agir; pode acelerar ou
retardar a acdo (um aspecto essencial em Shadows), para obter mais ritmo e forca
para uma determinada cena (nas cenas de viagem), devido a natureza descritiva da
musica orquestral; intensifica o significado concreto de uma cena, chamando a atencéo
para sua importancia dramatica (os combates); unem diferentes sequéncias, através
da habilidade da linguagem musical de criar um nexo que serve para fazer transicoes
em varias situacdes. Além disso, este nexo pode ser uma lembranca de elementos
anteriores (0 herdi nunca esquece a garota e, claro, seu objetivo).

51 GAME OVER

Nas péaginas anteriores vimos com um certo grau de especificidade a fungcéo
gue corresponde a musica dentro de um modelo geral de sistemas audiovisuais e de
forma introdutéria, a funcdo da linguagem musical aplicada aos videogames a partir
da analise da trilha sonora de “ Shadows of the Colossus”. Desta forma, vamos nos
debrucar sobre algumas consideracdes finais que consideramos relevantes tanto para
este texto como para futuras pesquisas sobre o assunto.

A musica € um elemento que tem a capacidade de designar e fazer
correspondéncia entre diversos valores e estruturas visuais variadas. Esses valores
séo baseados no contexto, no tipo de informacéao transmitida, na sintaxe e na realidade
fisica. O campo e as possibilidades de aplicacédo desta linguagem (musical) sdo maiores
dentro do grau de complexidade das estruturas visuais €, a0 mesmo tempo, estao
sujeitas ao conjunto dos elementos funcionais da linguagem (audiovisual), do mesmo
modo de elementos como o plano. Ou seja, a capacidade de qualquer imagem para
transmitir significado deve variar de acordo com o tipo de musica que faz companhia.
Dai a importancia da musica nos sistemas audiovisuais e, especificamente, no
videogame.

A musica tem um autor muito diferente do autor (ou autores) dos outros elementos
dentro da estrutura do videogame. Isso tem sérias implicagdes na maneira como o
conjunto de elementos que compdem o sistema € transmitido ao espectador. Ou o
compositor trabalha para catalisar o poder de transmitir o significado das imagens,
criando uma harmonia no processo, ou a falta de capacidade para estabelecer
parametros adequados entre ambas as fun¢des pode destruir todo o potencial da
linguagem. Isso destaca a importéncia da musica como um processo de criacdo
coletiva no contexto de um sistema como os videogames. De fato, grande parte da
importéncia do Shadows of the Colossus como referéncia é devido também ao modelo
de criagdo de sua trilha sonora, mas isso € tema para outra conversa.
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Mesmo que tenha caracteristicas comuns a outros sistemas audiovisuais, a
musica de videogame € especifica em relacdo a outras aplicagbes e usos que ela
possa ter. Sua principal caracteristica se baseia no fato de que a muasica deve reforgar
certas informagdes visuais. Portanto, os elementos de melodia, harmonia e ritmo nao
podem ter a autonomia “original” da linguagem puramente musical, mas tornam-se
interdependentes em relagcdo aos elementos que formam a estrutura do videogame.
Aqui a musica ndo é mais uma linguagem “pura”, na verdade ela ja € um elemento de
outra linguagem (ou uma hibridiza¢ao de linguagens) mais complexa. Um compositor
de videogames, pelo menos no momento em que ele esta trabalhando em um projeto,
nao pode ser simplesmente um compositor musical como normalmente seria. Deve
ser, a priori, um colaborador que utiliza 0 dominio da linguagem musical para transmitir
e comunicar certos significados de acordo com as caracteristicas do sistema e do
projeto no qual esta inserido.

Os games tém dois aspectos essenciais a serem considerados no contexto
da mausica. O primeiro nos remete ao senso referencial da linguagem musical em
relacdo a narrativa, revelando e reforcando as demarcacdes formais, apontando
determinados pontos de vista e delimitando ambientes, tempos e personagens,
ajudando na interpretacdo dos eventos na tela. Por outro lado, aparece o aspecto
conotativo dessa relacdo que concede a possibilidade de estabelecer significados e
interpretar significantes, designar valores, ilustrar eventos de forma solida ou influenciar
a configuracéo e a percepcéao de certos estados psicologicos.

Desta forma, orientando a visao do jogador, literal e figurativamente, a trilha
sonora de Shadows of The Colossus da forma a uma percepcao centrada em um
sistema que possui caracteristicas narrativas e conotativas, de acordo com o contexto,
conteudo e codigos semanticos dos games.
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