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A musica, os efeitos sonoros e os didlogos, que compdem o ambiente sonoro de um jogo
eletrénico, interferem significativamente no resultado final do jogo e oferecem bom potencial
exploratério se tomados como parte de uma composi¢cao audiovisual interativa. Considerando
que os jogos da época antiga inauguram procedimentos caracteristicos e especificos da
producédo de jogos, esta pesquisa se concentra em um estudo de caso que compreende a
analise dos jogos produzidos entre 1980 e 1990 para o console Master System da Sega, e
mostra de que modo as informagdes transmitidas pelo ambiente sonoro se relacionam com as
informagdes fornecidas pelas telas e com o conteddo musical. Dentre os 75 jogos
experimentados foram escolhidos 10 segundo critérios de qualidade, como o nivel de
entretenimento, funcionalidade, variedade de mdusicas e género. A partir desta nova amostra
sao feitas as descricbes das telas/situagcbes existentes, a captacdo do material sonoro e a
identificacdo das fungdes da musica, que podem ser resumidas em imersao, acompanhamento
de agdes, promogdo de unidade, fornecimento de sentido para a tela e clima emocional. Os
elementos musicais sdo extraidos das fungdes e usos da musica segundo as telas,
especificidades do jogo e limitagdes tecnoldgicas. A comparagao entre as trilhas de um mesmo
jogo e o ambiente sonoro de jogos diferentes entre si sugere a identificagdo de solugdes

musicais padronizadas para cada tela ou problema especifico de jogo.
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