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O som como agente narrativo no jogo FEZ: funcdes do audio dinAmico em midias nao
lineares
Jodo Jorge de Sousa Gomes!
Vinicius Rafael Micali Soares®

Resumo

Este artigo investiga o papel do dudio dindmico em videogames, com foco na anélise do jogo
FEZ. O trabalho busca compreender como a musica e os elementos sonoros contribuem para a
constru¢do da narrativa em midias ndo lineares, nas quais a interagdo do jogador interfere
diretamente na estrutura narrativa e na paisagem sonora. Por meio de uma abordagem
qualitativa e descritiva, o estudo identifica fungdes narrativas do dudio — como ancrage,
bonding e identification — e demonstra a dissolu¢do da fronteira entre som e musica no
contexto interativo. Os resultados apontam para a emergéncia de novas metodologias de
composi¢do e integracdo sonora em midias digitais, nas quais o som se torna um agente
narrativo essencial.

Descritores: dudio dindmico; videogames; narrativa; musica procedural; interatividade.

Introducio

A contribui¢do da paisagem musical para o desenvolvimento de uma narrativa varia de
acordo com a obra, apresentando fungdes das mais diversas — sejam elas psicoldgicas ou
semiodticas. A dindmica como sdo aplicadas segue um fluxo definido quando se trata de midias
lineares, visto que os autores tradicionalmente possuem controle sobre a forma como os
elementos narrativos sdo dispostos, relegando assim maior possibilidade de que o sentido
antevisto por esses seja transmitido com clareza. Essa dindmica, porém, ¢ distorcida no contexto
de midias ndo lineares, como os jogos eletronicos: a forma como o jogador ird interagir com a
narrativa é pouco previsivel e, além disso, suas decisdes tém impacto direto ndo s6 em seu
desenvolvimento, mas também nos sentidos possiveis de serem gerados.

Em todo caso, os desenvolvedores de jogos eletronicos t€ém o controle sob o grau de
interatividade possivel, assim como a existéncia ou ndo de narrativa e sua influéncia na
experiéncia audiovisual, gerando assim uma escala em que a obra pode se encontrar mais
proxima de um polo narrativo ou de um polo ludico:

A sequéncia de eventos pode ser aberta, selecionavel ou roteirizada e a nocéo
narratoldgica de nucleo (kernels; eventos que definem uma estoria particular) e

' Bacharel. Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM). 0009-0006-0772-5102.
joaojsousagomes(@gmail.com.

2 Doutor. Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar). 0000-0002-0421-866X. vmicali@gmail.com.



muli B

multiciéncia UNICEP

Centro Universitario

cilencilc

satélites (eventos suplementares que completam o discurso) podem ser usados
para descrever quatro tipos diferentes de jogos:
e O Jogo Linear (Half-Life): Kernel fixo, satélites variaveis
o Jogo Hipertextual (Myst; Dragon’s Lair): Escolha entre kernels,
satélites fixos
o Jogos “creamy middle” de jornada (KOTOR, Oblivion): escolha entre
kernels, satélites variaveis
e Jogos nao narrativos (The Sims): sem kernels, discurso flexivel: apenas
um jogo (Aarseth, 2012, p. 2-3, tradugdo nossa).

Ha, porém, que se levar algo em considera¢do: mesmo no caso de baixa interatividade,
a paisagem musical estd intimamente ligada as agdes do jogador, uma vez que, no minimo, t€ém
poder de influéncia sobre a duragdo da trilha. Com isso surgem alguns problemas, desde o
momento em que determinada musica deve comegar, at¢ o desaparecimento da fronteira
musical.

A musica no desenvolvimento narrativo de jogos de fato possui desafios peculiares as
midias ndo lineares, porém, em diversos casos suas fun¢des assemelham-se ao cinema
(Gorbman, 1987), sendo aplicadas juntamente com abordagens particulares do meio eletronico,
visando o desenvolvimento de uma estoria coesa.

A coparticipagdo do jogador na criagdo de uma obra reflete-se na narrativa de maneira
holistica, de modo que o desenvolvimento da paisagem sonora e musical ¢ também afetado.
Essa questdo faz com que o processo de produgdo das trilhas seja necessariamente diferente do

tradicional, uma vez que apresenta um paradigma que inviabiliza o processo:

Um compositor de musicas para midias lineares pode antever como a musica
soara para o ouvinte do comeco ao fim e composi¢des sao construidas com esse
aspecto tido como elementar. A musica de midias n3o lineares como os
videogames, porém, funcionam mais como um grande metrd urbano: a qualquer
momento, queremos ter a possibilidade de descer em qualquer estacdo e
embarcar em outro trem seguindo para outra diregdo. [...] Cada sinal sonoro
deve ser desenvolvido para funcionar sozinho, ja que ndo existe uma maneira
de antever as centenas de dire¢des possiveis: ndo ha uma sequéncia “correta”
de eventos para o trem seguir. (Collins, 2007, p. 1, tradugdo nossa).

Esse entendimento do som como elemento intrinsecamente ligado a interatividade ¢
aprofundado por Roveran (2017), ao analisar técnicas de composi¢ao para dudio dindmico no

jogo Journey. O autor demonstra que a musica, ao responder continuamente as agdes do
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jogador, deixa de cumprir apenas uma funcao de acompanhamento e passa a integrar a propria
logica interativa do sistema, refor¢ando a nog¢do de que, em videogames, a trilha sonora
participa ativamente da mediacdo entre jogador e mundo ficcional.

FEZ ¢ um jogo indie definido como “puzzle-platformer”, ou seja, sua mecanica ¢
baseada no controle de um personagem que “corre e pula sobre plataformas, chdo, bordas,
escadas ou outros objetos representados em uma tela de jogo unica ou rolagem horizontal ou
vertical (Klappenbach, 2019, tradu¢do nossa), apresentando a resolu¢do de quebra-cabecas
como parte da interacao.

Desenvolvido pela empresa canadense Polytron, o jogo teve um processo de producao
longo — cinco anos — e foi aclamado no seu lancamento em 2012, tendo vendido mais de um
milhdo de copias ao final de 2013 e recebido prémios como o Seusmas McNally Grand Prize,
principal prémio outorgado pelo Independent Game Festival — evento anual componente da
Game Developers Conference — e o Eurogamer’s 2012 Game of The Year — prémio concedido
pelo portal jornalistico Eurogamer, especializado em videogames.

FEZ teve como lider criativo o desenvolvedor canadense Phil Fish, que recebeu
notoriedade antes mesmo do langamento do jogo devido a sua ativa persona publica e a
consequente aparicdo no documentédrio “Indie Game: The Movie”. Sua trilha sonora foi
elaborada pelo compositor americano Richard Vreeland, conhecido também como
Disasterpiece, proeminente por seu trabalho com sintetizadores em maquinas de arcade,
computadores, consoles de videogame e musicas do subgénero Chiptune — uma forma de
musica eletronica que utiliza geradores sonoros programaveis (“chips de som” que geram ou
sintetizam sinais).

O jogo se passa em um mundo fantasioso, com narrativa focada no personagem Gomez.
Inicialmente em seu quarto, Gomez deixa-o para adentrar ao espaco da vila, revelando entdo
um espago 2D, verticalizado, apenas com sons ambientes, repleto de outros cidadaos que
cuidam de seus afazeres, conforme pode ser visto na Figura 1.

Uma mensagem ¢ enviada do topo do /evel até a casa da personagem, tendo todo seu
caminho acompanhado visualmente pelo jogador — uma forma de apresentar o cenario —, que
informa Gomez de que o prefeito o convoca para uma conversa: esta dada a primeira missao.
Apos subir até o local especifico, inicia-se entdo a tal conversa, onde ¢ revelado que aquele ¢

um dia especial e que Gomez foi escolhido para participar de uma aventura.
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Figura 1 — Vila do jogo FEZ em 2D.

Fonte: elaborada pelos autores.

Linhas geométricas comec¢am a se unir para formar no centro da tela um cubo em que
apenas as arestas sao visiveis, conforme pode ser observado na Figura 2.

O espago diegético comeca a se movimentar como se estivesse tremendo, com novas
linhas se formando e se encontrando ao centro com velocidade cada vez maior. Entdo ouve-se
uma nota musical que se reverbera e aumenta de intensidade acompanhando o surgimento de
uma figura solida, parecida com um cubo. As linhas param de surgir e, ao invés disso, o cubo
entdo projeta diversas cores que, ainda acompanhadas pela reverberante nota, comecam a girar
com velocidade cada vez maior, até que o cubo central resplandece em uma explosdo de luz

branca que toma toda a tela do jogo.
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Figura 2 — Formacao do cubo no jogo FEZ.

Fonte: elaborada pelos autores.

Dessa forma, Gomez ¢ transportado para um espaco diferente da vila, desabitado, como
se estivesse em uma dimensao paralela. Ele estaria sozinho se ndo fosse pelo gigantesco cubo
dourado que aparece acima de si e que logo inicia uma conversa. E importante ressaltar que
todos os didlogos do jogo ocorrem por meio de caixa de texto, com indicativos sonoros de
vocalizagdo que ndo se assemelham a nenhuma lingua: apenas sons cadenciados. Mas nesse
momento o didlogo ndo ¢ compreensivel: ouve-se os sons que saem do cubo como uma fala
acelerada, mas no baldo de texto sdo visiveis apenas cubos.

Apds terminar de dizer o que precisava, o solido cubo gigante movimenta-se € o cendrio
escurece. Gomez ¢ envolvido e erguido por uma luz emitida pelo cubo. Estranhas figuras entao
comecam a transpassar O personagem, O cenario comeca a centrifugar ao seu redor
acompanhado por sons insolitos, até que volta a ficar estatico. E entdo que o cubo retoma seu
discurso brevemente e retorna Gomez ao chao. Um facho de luz vindo de localidade superior
ndo visivel no espago diegético entdo alcanga a cabe¢ca de Gomez, acompanhado de elementos
musicais singelos, até tomar a tela e depois envolver apenas o personagem. Algo comega a

descer pela luz e, enfim, o personagem recebe o item que da nome ao jogo: um chapéu FEZ. A
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luz branca cessa e diversos raios vermelhos rapidamente sdo projetados e devolvem o tal item
enquanto Gomez observa espantado e salta alegremente.

Nesse ponto o jogador ¢ apresentado a uma nova forma de interagir com o jogo,
conseguindo alternar a perspectiva de todo o espaco diegético em um movimento de rotagao
horizontal: o mundo, anteriormente 2D, torna-se entdo 3D, com a existéncia de quatro planos
diferentes de um mesmo espago, cuja alternancia ¢ fundamental para a mecanica do jogo. Nesse
momento, cada rota¢do ¢ acompanhada por uma nota musical grave, até que o cubo, no ponto
central, inicia um movimento também de rotagdo com velocidade crescente, até que explode e
se decompde em inumeros cubos menores que lentamente espalham-se pela tela. O jogo
estilisticamente se comporta como se estivesse com defeito, conforme ¢ apresentado na Figura

3.

Figura 3 — Transicao entre espaco 2D e 3D no jogo FEZ.

Fonte: elaborada pelos autores.

De repente, o jogador ¢ levado a tela de sele¢do do jogo. Selecionando a opg¢do para
continuar, a narrativa inicia-se como da outra vez, no quarto de Gomez, que agora aparece com
o chapéu FEZ. Ao sair para a vila, temos todo o cenario reapresentado, agora com uma paisagem

sonora ¢ musical. Gomez ¢ apresentado a um pequeno cubo policromatico que se descreve
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como guia e comunica o que aconteceu: o tal so6lido gigante representava a coesdao do universo
e a explosdo colocou todos em perigo. Assim ¢ revelada a grande aventura proposta pelo
prefeito: Gomez, com sua nova capacidade de percepcao tridimensional, deve encontrar e reunir
os pequenos cubos-fragmentos e restaurar a ordem universal. Na Figura 4 a vila do jogo FEZ ¢

mostrada em 3D.
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Figura 4 — Vila do jogo FEZ em 3D.

Fonte: elaborada pelos autores.

As relagdes entre jogador, som e musica tornam necessarias novas classificagdes dos
aspectos sonoros da obra, como apresentados por Collins (2009) ao se referir & unido das
paisagens sonora e musical como a dimensdo de 4udio, relacionando-o com os conceitos de
audio interativo e dudio adaptativo — chamado de dudio dindmico —, sendo, desse modo, dudio
que reage a mudangas no ambiente do jogo ou em resposta a um usudrio. Essa nova dinamica,
ainda mais, tem impacto direto nas fungdes que o dudio apresenta dentro da diegese do jogo.

Nesse contexto, a musica procedural, mediada por algoritmos e engines, permite que o
audio se ajuste automaticamente em tempo real, respondendo a eventos imprevisiveis da

narrativa. Essa plasticidade sonora transforma o som em um agente narrativo, ndo apenas
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ilustrativo, mas coprodutor de sentido. Além disso, a hibridizagdo entre musica e ruido
evidencia o surgimento de uma estética da iteracdo, na qual o tempo narrativo € circular e
continuo — um “presente estendido” (Kramer, 1981, apud Collins, 2007).

Novos paradigmas surgem com as particularidades do dudio dindmico, sejam elas
relacionadas a composicao ou aplicagdo, interferindo diretamente na maneira como a narrativa
ira se desenvolver. Apesar disso, ha fungdes exercidas pela musica em midias lineares, como o
cinema, que podem ser notadas na criacdo da diegese dentro dos videogames.

Tomemos como primeiro exemplo a fun¢do de ancrage, apontada por Gorbman (1987,
p. 58-59) como uma das fun¢des primarias da musica no contexto do cinema classico
hollywoodiano, em que “estabelece a configuracdo histérica e geografica, assim como
atmosfera, pelo alto grau de codificagdo”, e ainda “ancora a imagem em significado, langa uma
rede sobre o significante visual flutuante, garante ao espectador um significado seguramente
canalizado”.

Existem as fungdes de bonding e identification, em que Gorbman (1987) descreve como
a capacidade da midia em simular um estado de regressdo no espectador — resultando em uma
ligacdo emocional — e criar identificacdo com a narrativa/personagens, respectivamente, como
aponta Collins (2007, p. 9), ao dizer que “parte da funcdo do didlogo — e do 4dudio de uma
maneira geral — em um jogo € a suspensdo de descrenga, adicionando realismo ou criando
ilusdo”.

Podemos observar outras similaridades entre o que ¢ aplicado em videogames e os
principios de composi¢do do cinema classico hollywoodiano apresentados por Gorbman, em
especial os que a musica figura como marcador narrativo, elemento de continuidade e unidade,
uma vez que a “ressurgéncia de certo tema em diversos locais auxiliam para que cenas
aparentemente dispares tenham unidade e provém continuidade” (Collins, 2007, p. 8), assim
como

[...] simbolos e leitmottiffs sdo comumente usados para assistir o jogador na
identificacdo de outros personagens, humores, ambientes ¢ objetos; ajudam o
jogo a se tornar mais compreensivel e diminuem a curva de aprendizado.
(Collins, 2007, p. 8).
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Métodos
O trabalho adota um método qualitativo e descritivo, com base na andlise audiovisual e
narrativa do jogo FEZ, desenvolvido por Phil Fish e com trilha composta por Richard Vreeland
(Disasterpeace). O jogo foi escolhido por sua estrutura hibrida entre o narrativo e o lidico, bem
como pela relevancia de sua trilha sonora no desenvolvimento da experiéncia imersiva.
A analise concentrou-se em trés eixos principais:
1. Estrutura narrativa e interatividade, conforme os tipos de jogos propostos por
Aarseth (2012);
2. Caracteristicas composicionais e técnicas da trilha sonora e da musica
procedural (Collins, 2007; 2009);
3. Fungles narrativas ¢ emocionais do audio, a luz da teoria da musica
cinematografica de Gorbman (1987) e das reflexdes sobre paisagem sonora e musica

interativa (Kassabian, 2003).

Resultados
A analise de FEZ revelou uma estrutura narrativa linear com variacao de satélites, na
qual o jogador mantém um papel ativo, influenciando a ordem e o ritmo da narrativa. O som e
a musica estdo profundamente integrados a experiéncia, atuando como elementos adaptativos
e interativos.
Os principais resultados observados foram:
- Composi¢ao modular e procedural: a trilha sonora foi projetada em segmentos
independentes, que se recombinam em tempo real conforme as agdes do jogador
(Roveran, 2017);
- Integracdo entre musica e ambiente: a sonoridade se adapta a passagem do
tempo, as condi¢des do espago diegético e as acdes narrativas, refor¢cando a
construcao espacial por meio do som, segundo Lafeta (2023);
- Dissolugdo da fronteira entre som ¢ musica: conforme Kassabian (2003), FEZ
exemplifica a tendéncia de eliminar hierarquias entre sons diegéticos e nao
diegéticos;
- Fungdes narrativas tradicionais reinterpretadas: o audio cumpre fungdes de

ancrage, bonding e identification (Gorbman, 1987).
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Discussao

Com a estéria apresentada, ¢ possivel identificar a estrutura do jogo quanto a sua
classificagdo dentro da estrutura proposta por Aarseth. Os desenvolvedores criaram uma linha
narrativa inicial bem definida, em que fica claro o objetivo do jogador/personagem: o kernel de
FEZ ¢ fixo. Os satélites, por outro lado, sdo varidveis: o jogo apresenta uma logica de niveis,
apenas liberados ap6s recolher um nimero especifico de cubos, sendo que cada um desses
niveis ¢ formado por diferentes cenarios por onde o personagem devera passar, mas sem ordem
especifica. Esse ¢ um dos pontos em que o jogador tem o poder de influenciar o
desenvolvimento da narrativa, sendo de igual importancia a existéncia de niveis “secretos” que
podem ser tanto paralelos ao kernel quanto complementares, sem gerar hiatos na narrativa
principal, sendo totalmente dependentes da escolha do jogador em explora-los ou ndo. Desse
modo, FEZ poderia ser classificado como um jogo linear.

A respeito da questdo sonora, a coparticipagdo do jogador na criagdo da obra reflete-se
na narrativa de maneira holistica, de modo que o desenvolvimento da paisagem sonora e
musical ¢ também afetado. Essa questdo ¢ menos pungente em algumas porg¢des do jogo, como
durante a apresentacdo da estoria e objetivos de FEZ, em que a obra se comporta como uma
narrativa interativa, mas ainda assim ¢ o grande fator influenciador ndo s6 na maneira como sao
compostas as trilhas sonora e musical, mas de como interagem com a narrativa e entre si.

Uma vez que a composi¢do linear ndo ¢ uma alternativa, as trilhas devem ser criadas de
uma maneira em que possam ser dividas em partes menores e proporcionem transigdes que nao
influenciem negativamente a imersdo do jogador na narrativa, o que resulta em um processo
criativo dindmico entre o compositor € o diretor de som. Esse modo de operacdo da musica
dentro da obra s6 ¢ possivel pelo uso de softwares especificos para a criagdo de algoritmos
responsaveis por mediar a interagdo audiéncia/obra, interpretando as agdes e inputs do jogador,
assim como alteragdes internas da narrativa do jogo, e gerar respostas adequadas. Em FEZ, o
compositor ¢ o programador desenvolveram conjuntamente um software proprietario para a
criagdo de uma trilha amplamente responsiva.

Os aspectos interativos podem ser notados em diversos pontos de FEZ, como as
mudangas de cendrio e movimentacdo, acionados pela acdo do jogador e que interferem
diretamente na resposta sonora, seja produzindo um som corresponde a a¢ao ou determinando

o inicio e fim de certa musica. Em todo caso, nota-se também que a paisagem de audio no jogo
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apresenta caracteristica fortemente adaptativa: cada nivel apresenta uma sonorizacdo e
musicalizacdo distintas, correspondentes ao grau de dificuldade e satélite narrativo. Além disso,
o dudio responde as mudancas das condi¢des internas do jogo — de uma maneira organica, o dia
transcorre dentro de cada nivel continuamente, passando por periodos de manha, tarde e noite
e com audio especifico para cada um deles. Em um dos cendrios, a atmosfera fantasmagorica ¢
sugerida pela ambientacdo em um local que se assemelha a um cemitério e a musica simula o
som de chuva, acompanhada por efeitos sonoros de trovao gerados aleatoriamente, ou seja, sem
nenhum tipo de marcacgdo especifica para sua ativacao. Esse caso, além de exemplificar o uso
do algoritmo, evidencia uma caracteristica presente nas midias nao lineares e que, por influéncia
das mesmas, comeca a despontar também em midias lineares: a dissolu¢cdo da separagdo e
hierarquia entre paisagem sonora e musical.

Essa dissolu¢do entre som e musica observada em FEZ encontra paralelo em outros
estudos de caso que investigam o som como elemento estruturante da experiéncia ludica. Lafeta
(2023), ao analisar o game DarkEcho, demonstra como a linguagem sonora pode assumir papel
central na constru¢do do espaco narrativo, chegando a substituir a imagem como principal
mediadora da percepcao espacial. Nesse contexto, o som ndo apenas complementa a narrativa,
mas passa a configurar o proprio ambiente de jogo, orientando o deslocamento do jogador e
moldando a experiéncia sensorial. Tal abordagem reforca a compreensdo do dudio dinamico
como agente narrativo, capaz de organizar a experiéncia do jogador mesmo em cendrios de
elevada imprevisibilidade interativa.

Em FEZ, a funcdo de ancrage ¢ vista no uso extensivo da musica como leitmotiff de
localidades, uma vez que cada cendrio possui uma “musica” propria que, além de auxiliar na
localizagdo do jogador, possui marcadores musicais que o “ancora” em determinada emogao:
temos na vila, uma composi¢do calma e alegre que entrega um sentido de lar; no nivel
fantasmagorico, a “musica” se mistura ao sonoro quando imita a chuva e reproduz sons de
trovao aleatoriamente, contribuindo para a sensagdo de desespero e perigo.

Esse papel do dudio como mediador entre jogabilidade e emogdo também pode ser
observado em jogos anteriores, como Sonic the Hedgehog 2, lancado pela SEGA em 1992. A
fase Casino Night Zone ¢ um exemplo notavel do uso do som como articulador entre estética,

jogabilidade e narrativa espacial.
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A ambientacdo sonora dessa fase, marcada por timbres de jazz eletronico e
sintetizadores brilhantes, ancora o jogador em uma atmosfera de luxo e excitacdo tipica de
cassinos — cumprindo a funcdo de ancrage descrita por Gorbman (1987), na qual a musica
estabelece o contexto emocional e geografico da cena. O ritmo sincopado da trilha reflete o

dinamismo do level design, composto por trampolins e flippers, exibidos na Figura 5.

e
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Figura 5 — Fase Casino Night Zone do jogo Sonic 2.

Fonte: elaborada pelos autores.

Nessa fase, ¢ estabelecida uma correspondéncia entre movimento e sonoridade que
reforca a sensacdo de vertigem e imprevisibilidade. Assim como em FEZ, o dudio transcende o
papel ilustrativo: ele atua como uma camada narrativa que orienta a experiéncia, vinculando o
espaco ludico a percepcdo emocional do jogador e contribuindo para a imersdo sensorial no
universo do jogo.

Possivelmente, em FEZ, o exemplo mais claro do uso do 4dudio como ancrage, esta
presente no momento em que Gomez deixa a vila pela primeira vez, quando um pequeno trecho

sonoro/musical ¢ ouvido pela primeira e ultima vez no jogo inteiro. Richar Vreeland,
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compositor, afirma que esse trecho foi criado de maneira a representar a “sensa¢ao de sair de
casa pela primeira vez”, algo que segundo ele ndo se repete — sendo assimilado pelo jogo.

Quanto as fungdes de bonding e identification, sdo exploradas pelo jogo FEZ ndo s6
pelo uso de didlogos, mas pela musica que busca resgatar nos jogadores sensagdes conhecidas,
como a de “deixar a casa pela primeira vez”.

O elemento de unidade € particularmente notoério em um ponto do jogo: a musica que
toca no menu inicial reaparece apenas no nivel final, o que evoca a sensa¢do de unidade e
completude de um ciclo. J& no ponto de continuidade, todos os cendrios de um mesmo nivel
apresentam um tema musical proximo, assim como a funcdo de marcador narrativo ¢ muito
presente em todo o jogo, por exemplo, os cubos que devem ser recolhidos emitem uma nota

especifica, que ajuda o jogador a localiza-los.

Conclusao

As formas de interagir com a musica sofreram transformacgdes com o avango da
tecnologia, em especial tornando a experiéncia mais pessoal e personalizavel. Isso se reflete nas
novas formas midiaticas, especialmente as ndo lineares, em que a audiéncia se torna
coparticipante na criagdo da narrativa, o que impacta diretamente na maneira de se produzir a
paisagem sonora e musical de uma obra — inclusive contribuindo para o desaparecimento da
distin¢do entre estas. Esse fato exige a criagdo de novos modelos de producdo e gera outras
tantas aplicabilidades do dudio. Apesar disso, a nova ldgica narrativa das midias ndo lineares
com suas estruturas particulares nao s6 tem espaco para o uso do som e da musica em fungdes
analogas as das lineares — como o cinema —, mas também dependem destas para o
desenvolvimento de uma experiéncia coesa, crivel e narratologica.

O estudo demonstra que o audio em videogames transcende a funcdo ilustrativa,
assumindo papel estruturante na constru¢do da narrativa e da experiéncia estética. Em FEZ, a
trilha sonora procedural e o design de som revelam como as midias ndo lineares demandam
novas metodologias de composicdo e integracdo audiovisual. Apesar da interatividade e
imprevisibilidade proprias dos jogos, observa-se a permanéncia de fungdes classicas da musica
narrativa, agora reformuladas sob o paradigma da dinamicidade sonora.

O som torna-se, assim, um componente essencial na mediacao entre jogador e narrativa,

contribuindo para a imersao e a coesao do universo ficcional. O avango das tecnologias de dudio
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dinamico indica uma tendéncia crescente a fusdo entre musica, som e interagdo, abrindo
caminhos para novos trabalhos sobre as dimensdes narrativas e sensoriais do dudio em midias

digitais.
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