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Painel I e Declina¢des do audiovisual: videojogos, paisagens sonoras domésticas
e videos musicais

Joana Freitas
“Entre o siléncio e a derrota: cruzamentos e fronteiras na musica de Dark Souls”

O desenrolar de uma narrativa através de uma série de desafios e a possibilidade de colocar o seu progresso
em causa sfo dos principais mecanismos utilizados por muitos géneros de videojogos. Tomando a morte e a
derrota como design, a série RPG Soulsborne, particularmente a trilogia Dark Souls (FromSoftware 2011-2016),
é das principais representantes desta escolha e frequentemente mencionada como uma referéncia itil ou
satirica para definir o nivel de desafio para outros jogos. Caracteristicamente distinto do modelo standard de
funcionamento musical para RPGs, Dark Souls assenta na ‘auséncia’ de musica nfo-diegética durante a
jogabilidade, geralmente referida como siléncio, e a sua contraposi¢io pelo acompanhamento musical
dedicado apenas a pontos-chave da narrativa e a dreas de repouso, articulando os espagos virtuais da
jogabilidade com a transdiegese afectiva. Com isto em consideragio, este trabalho procura examinar o papel
da dimens3o musical em Dark Souls IIl e o desenvolvimento das fronteiras sénicas em relagdo com a
(inter)acgdo do jogador, colocando a linguagem e estilo musicais em didlogo com o arco narrativo, a agéncia
do utilizador, e a constru¢go de significados na esfera do “épico” online.
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Jodo Francisco Porfirio

““This is a long comercial’: a utilizacdo de conteudos sonoros e audiovisuais por agentes de
configuracio do espaco doméstico”

Entre os videos musicais partilhados no YouTube existem alguns que sdo criados e partilhados para serem
usados, especificamente, nas rotinas e espacos domésticos. Criados para acompanharem tarefas como
cozinhar, estudar, limpar a casa, adormecer ou tomar duche, estes videos sdo partilhados por canais
dedicados especificamente a estes conteudos. Dentro deste conjunto de videos, alguns usam composigGes
musicais, mas outros usam paisagens sonoras compostas por sons ndo musicais, como sons de pdssaros, de
riachos ou do trinsito de uma cidade, que remetem os seus utilizadores para diversos cendrios. O sucesso da
utilizagdo de sons especificos d4 origem & producio e partilha em massa de conteudos com caracteristicas
semelhantes, criando novos formatos. Exemplo disso s3o os videos de ASMR - que recorrem ao uso de vozes
sussurradas - ou os videos de white noise - que recorrem a producio de ruido branco. Tendo em conta o uso
generalizado do YouTube sfo vdrias as empresas que recorrem a esta plataforma para promover os seus
produtos e interagirem com os seus consumidores. Nesta comunicacdo analiso como algumas empresas de
venda de artigos para uso doméstico utilizam estes “novos” formatos para se aproximarem dos utilizadores
do YouTube, transformando-os em consumidores diretos dos seus produtos.



