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RESUMO

Os jogos digitais sao uma das principais linguagens da cultura digital. Como produto
audiovisual, hipermidiatico e interdisciplinar, os jogos envolvem a integracao de diversos
profissionais, em diferentes areas de atuagdo. Uma de suas areas ¢ o design de audio, que
reune as producoes de musicas, efeitos sonoros e vozes na criagao de um universo sonoro
para o jogo, em intima relacdo com o universo ficcional, com a visualidade e com o game
design. Embora o campo de estudos do audio para jogos ja retina uma série de trabalhos
académicos na altima década, trata-se de um territorio ainda pouco desbravado, sobretudo
no que diz respeito a integracdo do audio com a criagao de uma identidade estética e
funcional ao jogo. Nesse sentido, essa tese tem o objetivo de propor um arcabouco
conceitual que permita compreender a formacao de identidade sonora em jogos,
particularmente pela integragao da sonoridade com uma “tétrade elementar” formada por
estética, mecanica, historia e tecnologia. Para tanto, realizou-se ampla revisao bibliografica
em diferentes campos interdisciplinares, como o audio para games, o som para o cinema, a
teoria dos mundos ficcionais e a ecologia acustica. Com 1isso, fol possivel reapropriar
conceitos existentes, bem como sugerir uma série de novos conceitos que auxiliaram a
analise estética e funcional de casos concretos da sonoridade de jogos, tais como paleta
sonora, perfil sonoro, assinatura sonora, cosmopoiese e caracterizacao ludofuncional.

Palavras-chave: Audio. Jogos digitais. Paleta sonora. Cosmopoiese. Caracterizacao

ludofuncional.






ABSTRACT

Digital games are one of the main languages of digital culture. As audiovisual, hypermedia
and interdisciplinary product, games involve the integration of several professionals in
different areas. One of these areas is audio design, which brings together music productions,
sound effects and voices in the creation of a sound environment for the game, in close
relationship with the fictional universe, with visuality and game design. Although the audio
field of study for games already meets a number of academic papers in the last decade, it 1s
a territory still not tamed, especially with regard to the integration of audio within the
creation of an aesthetic and functional identity to the game. In this sense, this thesis aims at
proposing a conceptual framework that allows us to understand the formation of sonic
identity in games, particularly the integration of sound with a “elemental tetrad” made up
of aesthetics, mechanics, story and technology. Therefore, it was carried out an extensive
bibliography research in various interdisciplinary fields, such as audio for games, sound for
cinema, the theory of fictional worlds and the acoustic ecology. Thus, it was possible to
reclaim existing concepts and suggest a number of new concepts which helped the aesthetic
and functional analysis of individual cases of game sound, such as sound palette, sound
profile, sound signature, cosmopoiesis and ludofunctional characterization.

Keywords: Audio. Digital games. Sound palette. Cosmopoiesis. Ludofunctional

characterization.
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INTRODUCAO

A producdao de audio no ambito dos jogos digitais se da atualmente por uma
variedade de profissionais, em uma industria ja bem estabelecida. Em inglés, o termo game
audio ¢ empregado para designar genericamente a producgao e utilizagdo de vozes, ruidos e
musica em jogos digitais. Também serve como palavra-chave que define dominios de uma
area de conhecimento emergente e sua tecnologia, assim como uma comunidade de
profissionais envolvida na industria de dudio para jogos. Profissionais, tais como diretores,
produtores, compositores, sound designers, musicos, dubladores, programadores e engenheiros
de audio atuam em diferentes circunstancias da criagdo, gravagao, processamento e
implementacao da trilha sonora. Em torno das produgoes audiovisuais em que esses

profissionais se articulam, toda uma cultura de audio de jogos ¢ criada.

De forma semelhante, o termo wvideo game music ¢ empregado tanto no contexto
especifico dos jogos digitais, dos titulos jogaveis, quanto no contexto geral de uma
gamecultura. Musicas de video games, criadas em estilo chiptune, que se estabeleceu com os
sintetizadores digitais dos anos 1970 e 1980, ou, mais recentemente, musicas em estilo
orquestral, popular ou experimental, sao objetos culturais que marcaram época dentro e
fora do jogo, extrapolando os limites do gameplay para se tornarem um produto cultural

auténomol.

Dentro do jogo, o audio aparece também em diversos contextos. Desde as telas
Iniciais, o jogador ja se prepara para imergir no mundo do jogo através de musicas
tematicas e efeitos sonoros “cativantes”, para falar como Huiberts (2010). Em League of

Legends (2009), por exemplo, as telas iniciais sdo usadas para promover personagens novos,

I Existe musica de jogos sendo vendida em CDs especializados desde a década de 1980. Eventos como o
Video Games Live, criado por Tommy Talarico, tem a proposta de tocar temas musicais de jogos em
apresentacgoes de bandas e orquestras no mundo todo. Schifer (2011) faz um estudo especifico sobre essa questdo,
fazendo o levantamento de vendas de discos, versdes tocadas por bandas e orquestras, bem como radios e
comunidades envolvidas com game music. A ideia de que a musica nos jogos serve como ferramenta de marketing
tanto para os proprios jogos, quanto para os grupos musicais, aparece também em Collins (2005).
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antes mesmo de o jogador se conectar a sua conta. Cada personagem possul um tema
musical que o caracteriza, refor¢ando a constru¢ao de uma identidade — os temas sao,
depois, tocados em eventos e campeonatos ligados ao jogo, estabelecendo uma cultura
transmidiatica de consumo gamer. Ainda antes de se iniciar uma partida, a tela de selecao de
personagens conta regressivamente até que o tempo de escolha acabe. H4 uma musica de
fundo que se intensifica nos ultimos segundos, colocando o jogador em expectativa. SO
depois, quando ¢ efetuado o carregamento da partida, ¢ que o audio esta realmente ligado
ao ato de jogar no mundo do jogo. No entanto, caso seja visto o jogo como um todo, de
forma sistémica, podera se perceber que a experiéncia de jogo ¢ afetada por toda essa
contextualizacdo — e os psicologos talvez chamassem isso de “priming”. Atualmente, as
grandes produtoras de jogos valorizam essa experiéncia sonora — €, nao a toa, Os
profissionais de audio norte-americanos, ao tempo da redacao deste trabalho (2014-16), tém
um salario médio anual de US$95,682, ocupando o segundo lugar no ranking dentre todos

os profissionais da industria de jogos, ficando apenas pouco atras de profissionais de gestao

e negocios (GAMASUTRA, 2014).

Por essa relevancia estabelecida no panorama internacional, vem crescendo na
ultima década a organizacao de comunidades de profissionais, pesquisadores e apreciadores
de musica e audio de games. Comunidades formais relevantes, a nivel mundial, sao a Game
Audio Network Guild (G.A.N.G) e a Interactive Audio Special Interest Group (IASIG),
ambas sendo pagas para se afiliar. Algumas conferéncias de pesquisa especificamente nessa
area sao edi¢gdes da AES Audio for Games, a AudioMostly, a GameSoundCon e algumas
secoes da Game Developers Conference. Uma comunidade informal na area que vem
ganhando importancia ¢ a Game Audio Denizens, no Facebook, onde participam os

principais produtores internacionais.

No Brasil, uma série de iniciativas vem fortalecendo o cenario de pesquisa e
producao de games e de audio. O SBGames, Simposio Brasileiro de Games, ocorre
anualmente desde 2002 e oferece espago para a apresentacao e publicagao de artigos
académicos, além de mostras profissionais em seu Festival de Jogos — com premiacdes em
diversas categorias, inclusive “melhor som” —, permitindo um contato entre a academia e a

industria. Nesse ambito, a construcao de portfolios tem se mostrado importante para a
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inser¢cao de profissionais no mercado, o que pode ser feito, por exemplo, através de game

Jams nesse mesmo evento ou em diversos outros, como a Global Game Jam e a SPJam.

Duas comunidades recentes de profissionais brasileiros também se destacam no
contexto do audio para jogos. A Abracompers, fundada pelo diretor de audio Antonio Teoli
em 2014, retne no Facebook centenas de profissionais, veteranos ou iniciantes, ligados a
musica de games, que tém organizado encontros e trocas de experiéncias. Ja no ramo do
ensino e divulgagao da musica de jogos digitais, a Game Audio Academy, do compositor e
sound designer Thiago Adamo, oferece tutoriais e palestras gratis, além de cursos livres a

distancia, e tem contribuido para a popularizacdo dessa area profissional.

O crescimento do mercado de jogos evidencia a necessidade de novos profissionais
do audio, com conhecimento especifico na criacao de trilhas sonoras interativas — mas, via
de regra, o percurso profissional na industria tem sido feito a partir da experiéncia empirica
de seus membros. Nesse sentido, nao seria um desvairo afirmar que uma educacdo efetiva
na area poderia ser util aqueles que desejam ingressar no mercado. Porém, no meio
académico brasileiro, essa formacao especifica ¢ incipiente. No geral, os cursos superiores
de jogos digitais existentes tendem a oferecer pouca ou nenhuma disciplina relacionada a
sonoridade, sendo comum compartilhar a carga horaria com areas distintas, como
animacao tridimensional, por exemplo. Trata-se de uma tendéncia nos cursos brasileiros de
graduacao em jogos digitais, ja identificada por pesquisas curriculares (CASTRO, 2012),

que leva a uma subvalorizacao do campo do audio para jogos nos cursos de graduacao.

De fato, ao ministrar diferentes disciplinas no curso de Tecnologia em Jogos Digitais
da Faculdades Metropolitanas Unidas (FMU), durante trés anos, pudemos constatar
pessoalmente a dificuldade de compatibilizar um curriculo generalista o bastante para
oferecer uma visao global sobre o desenvolvimento de jogos e ainda dar treinamento
especifico, aprofundado e com infraestrutura adequada a alguma area de interesse
profissional do alunado. Infelizmente, a maior parte dos jogos concluidos como trabalhos de
graduagao pecava ao nao conseguir dar conta das especificidades de criacao de contetudos
visuais, narrativos, sonoros ¢ de programacdao, muito menos de criar uma identidade
memoravel ao jogo. Consequentemente, muitos jogos de alunos apresentavam um audio

pouco elaborado — em partes, por falta de equipamentos e ambientes adequados a
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producao sonora. Isso se contrastava com a infraestrutura oferecida pelo curso de
Tecnologia em Producdao Fonografica da Fatec Tatui, com recursos especificamente
voltados ao audio. Mesmo assim, alguns jogos que orientamos conseguiram entregar algum
polimento no ambito da sonoridade — ¢ o caso de Pesadelo (2012), um trabalho de graduagao
que alcancou sucesso internacional, com milhdes de downloads. A experiéncia mostrou que,
apesar dos esparsos recursos técnicos de audio oferecidos, foi possivel criar, a nivel de
producao independente e académica, trilhas sonoras efetivas e integradas ao design global do
jogo. No entanto, ¢ possivel que uma colaboragao mais intensa entre essas diferentes
formacdes — por exemplo, entre os cursos mencionados — possa levar a um ganho de

qualidade de processos e de produtos.

Como produto audiovisual, hipermidiatico e interdisciplinar, os jogos envolvem a
integracao de diversos profissionais, em diferentes areas de atuagdao. Dentro desse contexto,
o design de audio procura produzir o universo sonoro do jogo em intima relagdo com o
universo ficcional, com a visualidade e com o game design. Os exemplos praticos disso tém
influéncia direta sobre a pesquisa académica: a teorizagdo do audio em jogos ocorreu,
segundo Collins (2008), de forma aparentemente tardia, uma vez que era necessaria uma
massa critica de experimentacoes com jogos que levantassem questoes a serem respondidas.
Embora o campo de estudos do audio para jogos ja retna uma série de trabalhos
académicos na altima década, trata-se de um territorio ainda pouco desbravado, sobretudo
no que diz respeito a integracao do design de audio com as demais areas do desenvolvimento
de jogos. Uma dessas areas, que parece permitir uma colaboracdo frutifera, ¢ a direcao de
arte: como a sonoridade pode auxiliar na formagao de um estilo e tom artistico; como pode
representar a tematica do jogo; quais filiagoes estéticas podem ser encontradas — e quais
poderiam ser desenvolvidas. No entanto, esse nao tem sido um foco nas pesquisas correntes
na area. Em suma: ainda nao se colocou a questao da identidade sonora nos jogos de uma

forma apropriada.

Tendo i1sso em vista, esse trabalho tem o objetivo de propor um arcabouco
conceitual que permita compreender a formacao de identidade sonora em jogos,
particularmente pela integracao da sonoridade com os demais elementos estéticos e

funcionais. Especificamente, procura:
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Identificar tipologias atualmente utilizadas para a descri¢ao de audio em

Jogos;

® Reconhecer parametros envolvidos na nocao de identidade sonora;

e Verificar a existéncia de padrdes estéticos e a influéncia de referenciais
midiaticos na cria¢ao da sonoridade;

e (ompreender os elementos que compoem paisagens sonoras virtuais;

® Relacionar a caracterizagdo sonora dos ambientes e dos personagens com as

oportunidades de acao oferecidas ao jogador;

e Aplicar os conceitos propostos a analise de casos concretos de jogos.

Como forma de guiar a pesquisa, a principal questao abordada é: quais sao os
componenles que servem de base para a consolidagdo de uma identidade sonora em jogos digitais?
Adicionalmente, como eles se integram aos demazis elementos estéticos e _funcionais do jogo? No sentido
de procurar algumas respostas a essas questoes, trabalhou-se sobre a hipotese de que ¢
possivel relacionar a questao da identidade sonora com quatro elementos essenciais que
compdem os jogos — que Schell (2008) denomina por “tétrade elementar”: estética,
mecanica, historia e tecnologia. Procurou-se fazer levantamento e revisao extensiva e critica
de material bibliografico, trazendo ao universo do audio em jogos conceitos vindos também
de outras areas de estudo, como o sound branding, o som no cinema, a teoria dos mundos
ficcionais, a ecologia acustica, o game design; além disso, estruturou-se diversos estudos de
caso para auxiliar a proposi¢ao, a compreensao e a verificagao de um arcabouco conceitual
analitico. No caminho, um amplo leque de problemas conceituais emergiu, ao ponto de
eventualmente conduzir o texto a um grande numero de veredas que sao, entretanto,

mnevitaveis diante da novidade e da relevancia do tema.

Desse modo, a tese foi estruturada em cinco capitulos. O primeiro capitulo faz uma
revisao das tipologias existentes para o audio em jogos digitais, abordando primeiramente a

classificacao do audio de acordo com o tipo de interatividade oferecida: audio dinamico e



24

estatico, linear e nao-linear, reativo e adaptativo?. Em seguida, apresenta tipologias voltadas
a origem aparente do som em funcao do mundo narrativo: som diegético, extradiegético,
transdiegético; descrevendo, por fim, o modelo conceitual IEZA, proposto por Huiberts
(2010), para a classificagdao sonora de acordo com a diegese e sua interdependéncia com as

atividades em jogo.

Embora essas tipologias sejam tteis na analise estrutural e funcional do audio, elas
dizem pouco sobre a propria sonoridade e sobre as escolhas estéticas do design de audio. O
segundo capitulo, entdo, propoe um esquema conceitual para a compreensao dos
componentes estéticos e ludofuncionais da identidade sonora. Nesse ambito, a nogao de
“paleta sonora” ¢ esmiugada para estabelecer outros conceitos, como perfil sonoro, textura
sonora, assinatura sonora e caracterizacao ludofuncional. A partir desse esquema, que
envolve as integracoes possiveis da “tétrade elementar” dos jogos, os proximos capitulos
emergem como analises mais detalhadas das integragoes que se considerou serem mais

relevantes no ambito da estética — dominio primordial da sonoridade.

O terceiro capitulo investiga o pareamento de estética visual, estética sonora e
disponibilidade tecnologica, primeiro no contexto da direcao de arte e da co-evolugdo entre
estética sonora e tecnologia de audio e, depois, na analise de exemplos de (in)coeréncia,
(in)congruéncia e (in)consisténcia audiovisual e tecnoestética. Por fim, faz um levantamento
dos principais estilos audiovisuais encontrados em jogos, sobretudo na forma de remediacao

de diferentes referenciais estéticos.

O quarto capitulo se ocupa da integragdo entre estética sonora e producgao de
mundos ficcionais navegaveis — lado diegético do elemento historia. Propoe-se o conceito de
(13 M bb) 4 . YR . . .

cosmopoiese”, além de um quadro sistematico dos elementos constituintes das paisagens
sonoras ficcionais, composto por “antropofonia”, “biofonia”, “geofonia”, “tecnofonia” e
“criptofonia”. Com isso, foi possivel analisar as “dimensoes sonoras da cosmopoiese” de um

numero de jogos e relaciona-las a questdes tematicas de estilo e tom; também se esbogou

2 Como sera possivel notar, boa parte dos primérdios da pesquisa nesse ambito surgiram como um
esforco da propria industria de sistemas de audio interativo em estabelecer um Iéxico préprio — como foi feito pelo
IASIG, grupo filiado a MIDI Manufacturers Association — e se torna frequente, entdo, encontrar referéncias
indexadas ndo na academia, mas em portais profissionais como o Gamasutra; isso perdurou até meados dos anos
2000 com as primeiras teses defendidas em terreno internacional (GRIMSHAW, 2007; JORGENSEN, 2007) e
nacional (SHUM, 2008b).
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possiveis aplicacdes para a caracterizacao de actantes. Como base tedrica para esse quadro,
evocou-se conceitos da ecologia acustica de Schafer (2001), sobre as transformacgoes na
paisagem sonora mundial de acordo com a presenca tecnologica e sobre a relacao entre o

ruido e o poder.

Finalmente, o quinto capitulo se debruca a integracao da sonoridade com a
mecanica, em conjunto com a ludonarratividade. Primeiro, faz uma critica ao conceito de
trilha sonora, como habitualmente considerado na literatura sobre som no cinema,
mostrando que a estrutura dinamica do audio em jogos opera por meio de comportamentos
e gatilhos. Nesse sentido, sao abordados alguns recursos de construgao de audio dinamico e
sao propostos trés modelos de organizagdo sonora: a arquitrilha, a minitrilha e a antitrilha,
como uma adaptacao, ao dominio da sonoridade, da conceituacao de McKee (1997) sobre
os tipos narrativos. Em seguida, sao investigadas algumas relagoes entre sonoridade e
mecanicas de jogo, por meio do estudo de jogos musicais. Finalmente, o conceito de
“caracterizacao ludofuncional” ¢ proposto, como padrao de design que permite unir a
percepgao e a agao na experiéncia de jogo, tendo como base os conceitos de affordances e

oportunidades perceptivas.

A despeito das possiveis lacunas deixadas na analise das integracoes entre esses
elementos?, o intenso trabalho de pesquisa permitiu levantar uma série de questoes que ja se
mostram relevantes tanto na investigacao, quanto na producgao de identidade sonora para
jogos, sobretudo junto aos alunos do curso de Tecnologia em Producao Fonografica, da
Fatec Tatui. Como fruto do andamento desse trabalho, fundamentou-se a criacao do
NAGA | Nucleo de Audio e Games, que vem desde o inicio de 2015 contribuindo para o
desenvolvimento e continuacdo dessa pesquisa, na forma de artigos, trabalhos de
graduagao, 1niciagoes cientificas e projetos de produgdo em parceria a empresas de jogos.
Portanto, o trabalho busca introduzir conceituagoes visando formar um arcabougo
disciplinar nao s6 capaz de dar fundamentos técnicos ao analista e ao designer, mas que

também possa fornecer elementos para uma educacdo na area. Nesse sentido, espera-se que

3 Por exemplo, a tese da um enfoque aos processos de sound design e aborda apenas resquicios de questdes
musicais. Isso se justifica por dois motivos: pela compatibilizacao dos conhecimentos adquiridos nas disciplinas
junto ao Programa de Poés-Graduacdo; e porque uma analise aprofundada dos aspectos musicais renderia, por si
mesma, uma tese consideravelmente diferente desta que foi erigida. Além disso, existem trabalhos especificamente
voltados as questdes musicais em jogos, como Whalen (2004) e Phillips (2014).
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a tese ofereca uma contribuicao a pesquisa de audio em jogos, que ainda se mostra em seus

primeiros passos no Brasil.



(. TIPOLOGIAS DE AUDIO EM GAMES

Os jogos digitais e sua sonoridade se transformaram consideravelmente nas suas
quase cinco décadas de existéncia. Suas musicas e efeitos sonoros passaram de sons
sintetizados e monofonicos, inicialmente criados pelos proprios programadores, a obras
elaboradas por grandes equipes, de alto custo de produgao, contando com compositores,
arranjadores, sound designers, técnicos de som e programadores de audio, muitas vezes
gravando orquestras inteiras. Em jogos narrativos que envolvam de forma mais complexa a
sonoridade ¢ possivel notar uma tendéncia rumo a estética da trilha sonora
cinematografica*, sobretudo de cunho neorromantico. Porém, mesmo com possiveis

influéncias estéticas muatuas, compor para jogos digitais ¢ diferente de compor para filmes.

O audio dos video games é estruturalmente diferente do audio do cinema. Na verdade,
nao apenas o audio, pois entre esses dois meios existem diferencas estruturais basicas. Neste
sentido, Manovich (2001) aponta, em sua genealogia das diversas telas, as diferencgas entre a
tecnologia advinda da fotografia e a das aplica¢des militares em tempo-real, como a tela do
radar, que teria possibilitado o surgimento da tela interativa do computador. Nota-se que
cada uma das varias telas existentes apresenta uma temporalidade propria: a tela classica da
pintura mostra imagens estaticas; a tela dinamica® do cinema, imagens em movimento
expostas no passado; a tela do radar gera imagens em tempo-real a partir de calculos; e,

finalmente, a tela interativa do computador permite gerar e manipular imagens em tempo-

* Essa tendéncia ¢ apontada por McMahan (2003) no ambito da construgdo visual dos jogos, que
passaram a utilizar referenciais cinematograficos de enquadramento, movimentos e recursos de camera, bem como
da busca por illuminagao e textura foto-realistas, principalmente em jogos de tiro em primeira ou terceira pessoa —
cf. Capitulo 3 dessa tese.

5> Apesar de Manovich (2001) utilizar o termo dinamico para a tela de cinema, com razio, pois se tratam
de imagens em movimento, aqui ele também serd usado para o audio enquanto estrutura capaz de modificar-se,
ou seja, que apresenta algum nivel de abertura. Todavia, pode-se simplesmente considerar o audio dinamico como
audio interativo, pela caracteristica primordial das interfaces baseadas em tela interativa, que é a propria
interatividade — ou necessidade de mput continuo do usuario para que se dé o processo de mediagao. De fato, o
conceito de audio interativo permeia aplicagdes como essa. Mas, nas diversas formas que o audio assume nos
jogos, parecem também existir diferentes modos de interatividade, ou de relagdo humano-computador. Dai que se
busca diferenciar, da mera interagdo primaria, formas mais complexas de relagao.
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real a partir de inser¢ao de informagoes, por exemplo o rastreamento e calculo das posicoes

corporais de seu usuario, como no caso do head-mounted display, prototipo da realidade virtual

desenvolvido por Sutherland (1968).

A natureza propria desses dois modelos midiaticos, cinema e game, faz emergir, do
ponto de vista da criacdo sonora, diferencas fundamentais: um ¢ linear/nao-participativo;
outro ¢ participativo/nao-linear. No filme tradicional, sabe-se com exatidao quando e quais
eventos irao ocorrer, ja que a sequéncia de imagens ¢ escolhida na montagem. O trabalho
inovador do compositor para games encontra-se no fato de que, efetivamente, o audio
depende da interacdao do jogador — e, portanto, nao ha como prever com certeza a atitude
dele na participagdo com o ambiente do jogo. Esse aspecto determina procedimentos
metodologicos diferentes no projeto sonoro do audiovisual e demanda uma compreensao de

questoes especificas aos jogos.

[.1. Interatividade, audio linear e ndo-linear

A interatividade ¢ um dos principais aspectos que caracterizam as novas midias. O
interator poe em movimento o sistema mididtico, esta implicito em sua estrutura. Tal
estrutura, no entanto, condiciona os modos pelos quais o interator pode agir, de maneira

que eles se co-movem. Essa relagdo reciproca depende de uma certa abertura entre usuario

e interface (PLAZA, 2000).

Todo sistema computacional, tal como os jogos, ¢ aberto em algum nivel, uma vez
que sua estrutura ¢ baseada em uma programagdao imperativa — sem comandos
determinados por alguém, o sistema simplesmente ndao opera. Atestar esse fato nao ¢ de
nenhum espanto e, como diz Manovich (2001, p. 71)5, essa pode ser até considerada uma

observagao tautologica:

6 pratica na escrita académica a notacao de “traducdo livre” em cita¢bes originarias de textos
estrangeiros. No entanto, como a grande maioria das referéncias utilizadas nessa tese é anglofonica, interromper o
texto com esse lembrete sobre a tradug¢dao o deixaria ainda menos fluido que o habitual. Desse modo, deve-se
considerar que toda citagdo estrangeira aqui traduzida ¢ tradugdo livre. As cita¢gdes mais longas sdo também
acompanhadas da versao original, em rodapé.
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Usado em relacdo as midias baseadas em computador, o conceito de
interatividade ¢ uma tautologia. A moderna interface humano-computador
(HCI) é, por sua propria defini¢ao, interativa. Em contraste com interfaces
anteriores, como o processamento em lote [batch processing], o HCI moderno
permite ao usudrio controlar o computador em tempo-real por meio da
manipulacdo da informagdo exibida na tela. Uma vez que um objeto é
representado no computador, ele automaticamente se torna interativo.
Portanto, chamar a midia computacional de interativa é sem sentido — isso
simplesmente significa atestar o fato mais basico sobre os computadores’.

De qualquer modo, ¢ possivel configurar o comportamento do sistema para
responder de diferentes formas a essa abertura. Alguns sistemas t¢m um comportamento
mais previsivel, portanto sao menos sensiveis as condi¢es da interacao. Outros sao mais
caoticos. Em audio para jogos digitais, o controle entre simplicidade e complexidade

depende da aplicacao que se queira projetar.

Audios mais simples respondem de forma mais linear. Um comando que “manda
tocar” um som ¢ um gatilho de reproducao sonora. Os primeiros jogos comerciais®
trouxeram “blips” e “blops” que eram engatilhados pela interagao em jogo. Em Pong (1972),
os efeitos sonoros tocavam de forma bastante previsivel: assim que a bola tocasse a raquete.
Jogos posteriores incluiram também musicas de comportamento linear, como muitas
daquelas que se estabeleceram a partir da estética do loop musical nos jogos dos anos 1980.
Tais musicas também utilizam gatilhos simples: uma vez iniciada, a trilha continua tocando

sem sofrer alteragoes, pois ndo oferece mais abertura a interagao.

A utilizagao do loop musical foi se estabelecendo em jogos como Rally-X (1980),

seguido por varios jogos nos anos seguintes, ja nao mais como mera limitacao técnica, mas

7 Used i relation to computer-based media, the concept of interactivity is a tautology. Modern human-computer interface
(HCI) is by its very definition interactive. In contrast to earlier interfaces such as batch processing, modern HCI allows the user to
control the computer in real-time by manipulating information displayed on the screen. Once an object ts represented in a computer, 1t
automatically becomes interactive. Therefore, to call computer media interactive is meaningless — it simply means stating the most basic
fact about computers.

8 Os primeiros experimentos de William Higinbotham, como Tennis for Two (1958) e Spacewar! (1962),
construidos com um osciloscopio, nao tinham som — os jogadores ouviam apenas o zumbido dos equipamentos
eletronicos e o apertar de botdes dos controles. No entanto, ainda ndo eram produto de consumo do puablico em
geral.
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como escolha estética®. Por outro lado, alguns jogos utilizavam abordagem diferente para a
composicao da trilha musical. Frogger (1981), por exemplo, fo1 um dos primeiros jogos em
que a musica mudava em funcdo dos acontecimentos em jogo, em que onze diferentes

temas musicais poderiam ser reproduzidos durante a partida (COLLINS, 2008).

Aplicacoes como essa se mostraram menos lineares e mais integradas as interagoes
do jogador. O audio resultante nao ¢ uma estrutura linear fechada, uma vez que a ordem
dos dados nao esta mais plenamente determinada de antemao. Aqui o audio funciona mais
como um “metr6”, como exemplifica Collins (2007, p. 263): “a qualquer momento,
poderemos desejar estar aptos a desembarcar em uma estacao e embarcar em outro trem,
indo a uma nova direcao”. Assim, cada trecho de audio deve ser mais ou menos
independente e capaz de sustentar uma situacao de jogo especifica, mas também flexivel o
suficiente para se conectar a novos trechos de audio diferentes quando essa situacao

modificar-se nas maos da dinamica de jogo.

.2. Audio dinamico, interativo e adaptativo

Com a evolugao das tecnologias envolvidas no desenvolvimento de jogos, uma série
de experimentos de audio comecou a ser proposta. Lancado em 1993, por exemplo, o jogo
Star Wars: X-Wing (1993) trabalhava a trilha sonora de forma que as frases musicais
significavam acoes especificas do gameplay assim que elas ocorriam visualmente, mantendo,
porém, a naturalidade do discurso musical. Esse tipo de experimento estabeleceu um novo
modo de criar musica para narrativas audiovisuais. Apesar de o material sonoro advir de
fragmentacdes da trilha sonora original da série de filmes, a aplicagdo musical dada ao jogo
difere fundamentalmente da metodologia de composi¢ao para o cinema. A trilha do cinema
¢, tradicionalmente, composta sobre a montagem visual e se torna um produto fechado que
deve ser editado ou refeito caso haja a necessidade de altera¢des. Ali no jogo, ao contrario,

inovava-se ao se realizar a possibilidade de correspondéncia em tempo-real as mudangas

9 Collins (2008, p. 19) comenta que a composigdo em loop foi uma “estética que se desenvolveu nos
primeiros anos da musica de jogos”, de certa forma em resposta as restrigdes tecnologicas da época, mas ganhou
proeminéncia a partir de 1984 como uma escolha estética. Segundo a autora, isso pode ser observado nos jogos da
ColecoVision e da Nintendo, que produziam jogos com musica sem loop até 1982 ou 1983, e passaram a adotar
uma estética de loop em diversos jogos, apesar de utilizarem o mesmo hardware de seus predecessores.
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efetivas acionadas pelo jogador. Isso s6 foi possivel por se tratar de um meio interativo, com
aspectos nao-lineares e que se dava enquanto processo — e, de fato, o recurso usado para
desenvolver esse sistema reflete tais caracteristicas: iIMUSE, o motor de audio usado no
game, patenteado pela LucasArts, é sigla para Interactive Music Streaming Engine. A patente

criada por Land e McConnell (1994, p. 1) ¢ descrita da seguinte forma:

Um sistema de entretenimento de computador é exposto para compor
dinamicamente um trato sonoro musical em resposta as agdes e eventos
dindmicos e imprevisiveis iniciados por um sistema de direcionamento, de
uma forma que ¢ esteticamente adequada e natural. O sistema inclui uma base
de dados de composicao, possuindo uma ou mais sequéncias musicais. Uma
ou mais das uma ou mais sequéncias musicais tém um ou mais pontos de
decisao. Os pontos de decisao dentro do banco de dados compreendem uma
arvore de decisao de composi¢ao, com os pontos de decisao marcando lugares
onde podem ocorrer ramificacbes na performance das sequéncias musicais.
Um driver de som interpreta cada ponto de decisao em uma ou mais sequéncias
musicais!0.

Para se compreender esse tipo de audio, Collins (2007) propoe a utilizacao do
conceito de audio dinamico. Trata-se de audio que cuja estrutura reage ou se constroi
por mputs — sejam em resposta ao jogador ou a mudangas no ambiente de jogo. Diferencia-
se de audio “estatico”, no sentido de fechado ou imutavel, ou produto plenamente “pré-
renderizado”. Em um jogo, diferentes tipos de audio podem coexistir. Dessa forma, o audio
pode ser descrito a partir de graus de dinamicidade, que correspondem ao grau de abertura
estrutural da trilha sonora ou possibilidade de mudanca, manipulagdo e criacao em tempo-

realll,

10 A computer entertainment system is disclosed for dynamically composing a music sound tract in response to dynamic and
unpredictable actions and events initiated by a directing system in a way that is aesthetically appropriate and natural. The system
includes a composition database having one or more musical sequences. One or more of the one or more musical sequences has one or more
decision points. The decision points within the database comprise a composing decision tree, with the decision poinis marking places
where branches in the performance of the musical sequences may occur. A sound driver interprets each decision point within the one or
more musical sequences.

'T"A principio, usa-se o termo “dinamico” como contrapartida de “estatico”, ou seja, para significar a
temporalidade intrinseca a um certo fenémeno. E de senso comum que, por exemplo, uma escultura classica seja
estatica, pois ¢ de sua natureza nao se alterar no tempo; um filme, entretanto, pode ser tido como dinamico, pois se
monta justamente em certa sequencialidade temporal. Mas o som, a paisagem sonora, a musica, nao se dao
sempre no tempo? Certamente o som sempre se da no tempo. Mas “audio” ndo ¢ sindénimo exato de “som”: este ¢
um fenémeno da audicdo, aquele ¢ sua representacdo técnica. O som ¢é fendmeno evanescente, o audio ¢ estrutura
pela qual tenta-se reproduzir um som. Neste sentido, o som ¢ sempre dinamico, mas o audio, enquanto conjunto
de sinais codificados, pode também ser estitico em sua estrutura — acessivel dessa forma, por exemplo, como
representacoes visuais em digital audio workstations. Portanto, o audio dinamico dos jogos eletrénicos deve se opor a
algum audio estatico, ou seja, de estrutura_fechada.
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Em jogos tradicionais de plataforma, como Mario Bros. (1983) ou Sonic the Hedgehog
(1991), na maior parte do tempo, a dinamicidade ¢ baixa, uma vez que a musica de fundo ¢
pré-estruturada em /loop e significa genericamente a fase na qual se esta jogando. Por outro
lado, jogos de estilos diferentes como quebra-cabecas Plus! Russian Square (2002) ou horror
de sobrevivéncia Dead Space (2008) apresentam um casamento entre imagem e som em
relacdo as acoes narrativas que so ¢ possivel pela abertura estrutural do audio e, portanto,

possuem alto grau de dinamicidade.

Collins (2007) ainda diferencia dois tipos de audio dinamico: o 4dudio interativo e o
audio adaptativo. O audio interativo ¢ um tipo de audio dindmico que responde
diretamente as acoes do usuario. Sons como passos, tiros e colisoes sao reacoes diretas do
ambiente as agoes em jogo. Em geral, nenhum outro parametro ¢ necessario para se
engatilhar um audio interativo, neste sentido estrito, muito embora o sistema possa levar em
consideracao a localizagao do jogador: o tiro ecoara por um espaco reverberante metalico,

ou sera abafado dentro de um rio?

Por outro lado, o audio adaptativo esta presente em aplicagdes mais complexas de
audio, que se constituem por sistemas que nao sao determinados simplesmente pela
perturbagao de um mput. Whitmore (2003, p. 1) define audio adaptativo como “audio e
musica que reage apropriadamente — e até antecipa — ao gameplay”. Para isso, podem ser
usados parametros relacionais cujo controle esta fora do alcance direto do jogador.
Envolvem, por exemplo, a situagdao global do jogo, relagoes entre objetos e criaturas no
ambiente, numero de inimigos, intensidade dos acontecimentos, agdao e estado do

personagem etc. Nestes casos, o audio se adapta a situacdao narrativa do jogo.

Neste sentido, a trilha sonora de Star Wars: X-Wing (1993) é um caso de audio
adaptativo, uma vez que, mesmo que se gere um acontecimento no game decorrente de um
input, como matar o inimigo, o efeito pode nao ser imediato e a musica ira alterar-se apenas
quando o trecho musical em vigor terminar. Isso cria uma transicao entre os trechos
preferivel esteticamente, pois nao gera cortes aparentes na métrica da musica. De modo

mais elaborado, Dead Space (2008) ¢ um exemplo de jogo com trilha adaptativa: de acordo
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com a presencga, quantidade e proximidade de monstros, a trilha sonora se intensifica e cria

suspense. Farnell (2007, s.p.) associa esse tipo de audio a ideia de maquina de estados!?:

Em um video game, certas situagdes emergem, as quais chamamos de estados.
Na tentativa de trazer o humor do jogador a esses estados, talvez
representando qualidades emocionais tais como medo na presenca de um
monstro ou triunfo ao completar um nivel, a musica ou os efeitos sonoros sao
alterados. Chamamos isso de audio adaptativo. E uma forma de som
interativo onde uma func¢ao complexa ou uma maquina de estados se encontra
entre as agdes do jogador e a resposta audivel!s.

Outra possibilidade, que se refere mais ao modo em que se estruturam os dados do
audio e menos as formas de controle do material sonoro, ¢ o audio procedural. Trata-se
de compreender o som enquanto processo, opondo-se ao som enquanto produto. Desse
modo, ¢ som nao-linear, muitas vezes criado através de processos de sintese e de

manipulagdo em tempo-real.

A rigor, o audio dinamico tem aspectos procedurais, uma vez que se da no processo.
Todavia, outras formas mais genuinamente procedurais existem, como o audio generativo,
que abrange composicao em tempo-real baseada em algoritmos, em processos iterativos,
genéticos, estocasticos ou em redes neurais, por exemplo. Na geracdo algoritmica, cada
ciclo do programa, com suas regras de programagao, ira influenciar o oufput de uma
sequéencia de sons de acordo com os mpuls, sejam produzidos diretamente pelo jogador, ou
provenientes do jogo como um todo — aquilo que Farnell (2007) chama de “estados do
jogo” [game stales|. Portanto, nao se baseia em musica gravada, mas na memoria de regras
de criagao. Assim, o objeto de audio nao se da como representagao da forma de onda de
um som, mas como principios que geram a forma final dependendo do controle de
processos. Farnell (2007) utiliza o conceito de forma diferida [deferred form| para definir esse

tipo de objeto de audio.

12 Essa defini¢ao coloca o audio adaptativo como um caso especifico do audio interativo, o que difere um
pouco do uso dado por Collins (2007). Embora os autores estejam de acordo em principio, considerar audio
interativo como uma categoria mais ampla pode fazer mais sentido no contexto da discussao acerca da
classificacdo das interfaces proposta por Manovich (2001). De qualquer modo, existem questdes terminologicas
ainda em aberto, que serdo abordadas a seguir.

13 In a video game, certain situations arise which we call states. In an attempt to pull the mood of the player along with these
states, perhaps representing emotional qualities such as fear in the presence of a monster or triumph at completing a level, music or sound
effects are changed. We call this adaptive audio. It is a_form of interactive sound where a complex _function or state machine lies between
the players actions and the audible response.
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Esses sistemas, se simples o suficiente para serem processados em tempo-real,
garantem uma composi¢ao realmente dinamica, nos termos discutidos acima, porque feita
para e na ocasido. O desafio para o compositor-programador, entao, ¢ buscar através dos
algoritmos uma tendéncia estética que possa expressar certa inten¢ao — as regras de criacao

do programa ndo sao criativas em si.

[.3. Outras problematicas no léxico de dudio interativo

A terminologia que aqui foi apresentada funciona para uma descricao geral da
relagdo entre estrutura do audio e interatividade nos jogos digitais. Porém, trata-se de um
territério contestado. Um dos termos que mais provoca discussoes ¢ o de audio interativo. A
definicaio de uma terminologia consensual para o audio interativo ¢ uma questao
complicada, pois depende de como se analisa e como se compreende esse carater
“Interativo” do audio. Acredita-se que isso se deva a uma ambiguidade: o olhar para o
termo “interativo” pode estar ligado mais ao sistema tecnolégico, com seu comportamento
baseado em wmput, processamento e oulput, ou mais ao usuario, em suas atividades reativas ou

proativas com o jogo.

Originalmente, profissionais da industria de audio para jogos empregavam o termo
“audio interativo” para descrever o audio proprio da midia interativa que ¢é o video game. De
acordo com Miller (1997, p. 1), audio interativo deve ser diferenciado de audio para midias
interativas. A simples aplicagdo de musica a uma hipermidia, sem correlaciona-la aos
parametros que demandam interacdo, ¢ aplicar audio nao-interativo a um ambiente

interativo. Para o autor,

Se vocé estiver descrevendo o audio como “interativo”, isso implica em mais
do que apenas uma reproducio linear. Audio interativo deveria ser construido
de uma tal forma que o usuario possa afetar sua performance em tempo-real
durante a reprodugao. Estou falando em audio reativo, responsivo, vindo de
drivers de audio que estao “cientes” do que esta acontecendo e que podem
responder com uma mudanga apropriada da musica. Ficar rebobinando
[spooling] uma cancao pop de dois minutos em um loop imutavel e sem-fim
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durante um jogo de estratégia em tempo-real ndo é audio interativo. Talvez o
termo “audio para midias interativas” poderia ser apropriado, em vez disso!*.

O Interactive Composition Lexicon publicado pelo IAsig (1996, p. 1) define como
interativa “qualquer experiéncia na qual o progresso através da midia ¢ determinado de
alguma forma pelo experienciador” e audio como “som em um sentido amplo o suficiente
para incluir (em qualquer combinacao): composi¢oes musicais, fragmentos e cues; sons
ambientais e ambiéncia; efeitos sonoros; voice over”. Define também um ambiente de audio
interativo [mleractwe audio environment] como um “agrupamento logico de dados de audio no

qual o progresso através dos dados ¢ determinado de algum modo pelo experienciador”.

Ross (2001) utiliza o termo para designar um tipo de tecnologia ligada a produgao e
reproducao de audio: “audio interativo ¢ uma tecnologia projetada para permitir que audio
criado especificamente, colocado em certa aplicagdo, reaja ao mput do usuario ou as
mudancas no ambiente da aplicacao”. Essa definicao, no entanto, assemelha-se muito ao
conceito de audio dinamico proposto mais tarde por Collins (2007). Ross (2001) parece
utilizar “audio interativo” como uma designacao mais ampla: envolve nao apenas o fato de
que o sistema reage aos estimulos diretos introduzidos pelo jogador, ou que se adapta a eles

<

dependendo das mudangas nos estados do jogo — pode também oferecer “um pressagio

daquilo que esta por vir”.

Uma tentativa de definir audio interativo do ponto de vista da tecnologia também
aparece em Law et al. (2003). De acordo com os autores, “audio interativo ¢ som produzido
. P - . .

por um sistema de audio interativo”. Tal sistema ¢ criado para fazer com que seus

comportamentos sonoros pré-determinados sofram influéncia de eventos em tempo-real e ¢

composto por um motor de audio interativo [wnteractive audio engine] e de dados de audio
interativo. Outra distin¢ao tracada por Law et al. (2003) ¢ entre sistemas reatiwos e interativos:

Nem todos os sistemas que respondem ao estimulo de entrada podem ser

definidos como sistemas de audio interativo. Um sistema interativo permite
que mudangas no comportamento de entrada modifiquem o comportamento

14 If you’re describing audio as “interactive™, you’re implying more than just linear playback. Interactive audio should be
constructed in such a way that that the user can affect its performance in real time during playback. I'm talking about reactive, responsiwe
audio, coming from audio drivers that are “aware” of what’s happening and can respond by changing the music appropriately. Spooling
a two-minute pop song in an unchanging, endless loop during a real-time strategy game is not interactive audio. Perhaps the term “audio
for interactive media” would be appropriate instead.
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do 4udio, enquanto um sistema reativo simplesmente reproduz eventos de
audio estaticos, sem quaisquer adaptac¢des ao estimulo do usuario!®.

Law et al. (2003) ainda sugerem que os sistemas de audio interativo podem operar
através de estimulos de entrada diretos ou indiretos. No primeiro caso, o usuario esta
controlando o audio conscientemente, enquanto no segundo caso o usuario controla algum
outro parametro que ¢ entdao usado pelo sistema para controlar o audio. Segundo eles, o

controle de audio nos jogos digitais ¢ geralmente indireto.

Bernstein (1997, p. 1), por sua vez, identifica trés tipos de interagdo sonora existentes
em jogos: a interacao direta, a indireta e a ambiental. Segundo o autor, os métodos de
comunicacao sonora dos objetos do jogo entre si e com o jogador “variam de objeto para
objeto e de contexto para contexto”. A¢oes diretas sobre objetos promovem comunicag¢ao
direta, por exemplo em Pong (1972), quando a bola golpeia a raquete e emite um begp, ou
em Doom (1993), quando se mata um monstro e ele grita. A comunicag¢ao indireta, por
sua vez, ocorre quando “ao fazer com que algo aconteca no jogo, outra coisa responda
sonicamente”, como ao ser avistado por um inimigo em Metal Gear Solid (1998). Outros
exemplos de comunicagdo indireta sao sons de respiracao pesada quando o personagem
esta cansado e sons que caracterizam uma motivagao do personagem ou representam um
estado mental dele em relagdo ao jogador. Em Warcraft 1I: Tides of Darkness (1995), por
exemplo, ao se clicar sobre um personagem repetidas vezes, ele passa a emitir frases que
demonstram uma chateacado com o jogador, mesmo sem que haja contrapartida na
animagao visual. Finalmente, comunicacao ambiental se da quando os objetos
comunicam-se entre si de forma supostamente autonoma, o que ¢ de suma importancia ao

«

“reforcar a existéncia de um personagem ou objeto no ambiente do jogo”, pois “o

personagem literalmente ganha wvida como personalidade ou entidade fisica”

(BERNSTEIN, 1997, p. 1).

Cada um desses modos de interagao deve ser levado em consideragdo no projeto
sonoro do game: para cada objeto e personagem, havera possibilidades de interacao sonora

entre si e entre eles e o jogador. Esse método de criacao sonora ¢ denominado por

15 Not all systems that respond to input stimuli can be defined as interactive audio systems. An interactive system allows
changes in input behavior to modify the audio behavior, whereas a reactive system simply plays back static audio events without any
adaptation to the user stimulus.
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Bernstein (1997) como vocabulario de objetos de audio, no sentido de que cada objeto,
para ser bem especificado, deve conter descrigoes detalhadas de cada interacao possivel no
jogo, seja com o jogador ou com o cenario, e deve indicar a quantidade de arquivos para
cada tipo de interacao — o que permite projetar as formas de wmput e output, bem como a

quantidade de memoria alocada.

Embora existam essas formas diretas e indiretas de interacdao, Clark (2007, p. 1)
argumenta que a ideia de musica ou de audio interativo “implica falsamente interacao
direta do usuario com a musica” e, “em geral, o usuario deveria estar preocupado em
interagir com o jogo™. Isso vai ao encontro das criticas, ja apresentadas, de Law et al. (2003)
e de Ross (2001), sobre sistemas interativos. Porém, Stevens e Raybould (2014) sugerem que
o proprio termo “interativo” ¢ vago e possul um historico repleto de ambiguidades. Assim,
apontam a necessidade de se utilizar termos com sentido mais restrito e, desse modo, mais
informativo que a alcunha genérica “audio interativo”. Eles parecem assumir a natureza
interativa do meio, porém dissecam suas formas de interatividade em trés tipos de sistemas:

os reativos, os adaptativos e os performativos — e adotam a conceituacao de McQuail (apud

STEVENS; RAYBOULD, 2014, p. 153) sobre interatividade:

A [interatividade ¢é a] capacidade de comunicacdo reciproca, em duas vias,
atribuivel a um meio ou relacionamento de comunicagao. Interatividade
permite ajuste mutuo, co-orientacdo, controle refinado e maior eficiéncia na
maioria dos relacionamentos e processos de comunicac¢ao!s.

Em jogos, a interatividade frequentemente tem aspectos ciclicos, de modo que “os
agentes dentro de um sistema agem uns sobre os outros (inter + agem)”. Para compreender
os trés tipos de sistemas musicais em jogos propostos pelos autores, deve-se avaliar as
possiveis relagoes de mao dupla entre os componentes “jogador”, “jogo” e “musica”. Em
sistemas reativos, as musicas reagem em resposta a eventos promovidos pelo jogador e
sao mediadas pelo motor de jogo. Por outro lado, em sistemas adaptativos, a musica
responde diretamente a esse motor de jogo, em funcao de seus estados internos. Em
sistemas performativos, o jogador age diretamente sobre a masica — como ocorre em

alguns jogos ritmicos musicais, assim utilizando o motor do jogo como uma espécie de

16 The capacity of reciprocal, two-way communication attributable to a communication medium or relationship. Interactivity
allows_for mutual adjustment, co-orientation, finer control and greater efficiency in most communication relationships and processes.
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instrumento musical. Poder-se-ia também sugerir a existéncia da forma proativa — em
resposta ao comentario de Ross (2001) —, como um comportamento do sistema adaptativo

que sugere ao jogador uma possivel resposta dai motivada.

[.4. Som diegético, nao-diegético e transdiegético

O 4udio dinamico pode ser ainda pensado em sua relacio com o mundo narrativo.
De acordo com o vocabulario corrente do cinema, tradicionalmente os sons de um
audiovisual sdo classificados a partir do par diegético/nao-diegético. A diegese ¢ a realidade
propria de uma narrativa. Grosso modo, acontecimentos diegéticos sao parte da realidade
ficcional do mundo, por exemplo de um filme ou de um jogo, e que podem potencialmente
ser constatados pelos personagens. Acontecimentos nao-diegéticos sao sobreposi¢oes sobre o
mundo narrado, como uma trilha sonora tradicional de fundo, que s6 ¢ percebida do

exterior por pessoas que assistem a narracao.

Assim, quando o evento sonoro tem origens dentro do mundo da narrativa, ele ¢é
chamado de som diegético. Quando o evento sonoro nao ¢ proveniente da diegese, diz-se
que ele ¢ som nao-diegético (CHION, 1994) ou, para Jorgensen (2007b), som
extradiegético, uma vez que ainda se refere, do exterior, a algum acontecimento
especifico, observavel, que ocorre dentro da narrativa. Essa divisao implica que os seres
internos da diegese acessam apenas sons diegéticos e nao podem ouvir sons extradiegéticos,
que sao direcionados apenas aos espectadores. De fato, o som extradiegético tem
frequentemente a funcao de auxiliar a narracao — por exemplo, sugerindo o tom emocional

da cena.

Embora essas categorias dispares sejam tidas como certas na maioria dos casos, vez
em quando sao questionadas, mesmo no cinema. Por exemplo, no filme 7he Truman Show
(1998), explora-se os limites entre eventos diegéticos e extradiegéticos: como em uma
narrativa dentro da narrativa, o protagonista vive em um mundo todo criado para ele
mesmo desde quando nasceu e acredita ser este o mundo real. Em determinado momento
da historia, a trilha sonora extradiegética, sustentando a emocao da cena, torna-se

diegética: mostra-se que, na verdade, estava sendo tocada ao teclado, em tempo-real, nos
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bastidores do reality show. Classificacbes complementares dao conta de situa¢ées como esta:
eventos metadiegéticos ou intradiegéticos ocorrem quando existe uma narrativa
interna ou em paralelo a narrativa principal, indicando uma diegese secundaria, por

exemplo quando um personagem narra uma historia (cf. COLLINS, 2007).

Outra categoria que pode ser levada em consideragao ¢ a de evento extra-
ficcional: o som externo a diegese que parece nao ter vinculo com a narrativa, mas que
pertence ao audiovisual enquanto produto midiatico. Como comenta Jorgensen (2007a, p.
5), o som extra-ficcional se diferencia dos sons extradiegéticos, pois “permite declaragoes

que nao poderiam ser feitas de dentro da diegese sobre eventos diegéticos™.

Os games utilizam frequentemente esses conceitos advindos do cinema. Por exemplo,
um som diegético podera ser qualquer som, voz ou efeito sonoro iconico que signifique a
reacao fisica, na ficcdo, de um objeto ou personagem a algum evento ambiente, incluindo-
se ai as musicas tocadas de dentro do mundo narrativo (a source music), que poderiam ser
ouvidas por seus habitantes. Por outro lado, seriam extra-ficcionais os sons colocados no
menu inicial de um game — o que significaria que “o som nao ¢ parte do mundo ficcional, ao
contrario, ¢ parte do quadro que envolve o espago do jogo e apresenta o jogo como um
produto de software”, de forma semelhante aos créditos finais em filmes (JORGENSEN,
2007a, p. 5). O som extradiegético também tem semelhancas com o cinema: podera ser a
musica de fundo ou a locugdo durante a partida. Porém, uma das particularidades das

hipermidias e, neste contexto, dos games, sao os sons extradiegéticos de interface.

O audio dinamico acaba complicando essa divisao tradicional, uma vez que
introduz a participagao como elemento essencial de sua “montagem” sonora. Collins (2007,

p. 266), de acordo com essa posigao, comenta que:

A relagdo Unica em jogos colocada pelo fato de que a audiéncia esta
engajando diretamente no processo de criagdo sonora em tela ... requer um
novo tipo de categorizacao da relacdo imagem-som. O som de jogos pode ser
categorizado amplamente como diegético ou nao-diegético, mas dentro dessas
categorias amplas, pode ser separado ainda em som nao-dinamico e dinamico,
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e entdo dividido ainda mais nos tipos de atividade dindmica conforme se
referem a diegese e ao jogador!’.

Aquilo que faz e o que nao faz parte do mundo narrativo muitas vezes se confundem
nos jogos nao-lineares. Em um RPG on-line massivo, como World of Warcraft (2004), por
exemplo, a participacao e a presenca social de centenas ou milhares de pessoas reais,
operando avatares, faz com que a comunicagao entre elas seja indefinivel nesses termos: ¢
uma atividade ao mesmo tempo nao-diegética, pois funciona como um bate-papo
sobreposto ao mundo narrativo, e a0 mesmo tempo diegética, pois se da através do avatar e
pode se referir ao jogo de diversos modos — estrategicamente, por exemplo. Inclusive essa
comunicacao pode se dar aparentemente sem ligacdo com o avatar, através de softwares
para audio-conferéncias, como o TeamSpeak (cf. DROUMEVA, 2011). As vozes em bate-
papo organizam grupos de jogo, estabelecem estratégias, tomam decisoes rapidas,
conversam e coordenam as ac¢ées enquanto tentam vencer os Inimigos € certamente sao
decisivas para a experiéncia do jogar — de modo que, sem tais recursos, compromete-se
bastante o funcionamento e a eficacia das equipes. Embora ocorram a partir de softwares
paralelos ao produto informacional que ¢ o jogo, essas conversas interferem seriamente nos
acontecimentos diegéticos — e, nessas transdiegeses externas e internas, fazem pensar sobre
os limites entre jogador e avatar, ambiente social e jogo: o fato de serem diegéticas ou nao-
diegéticas nao ajuda a compreendé-las o suficiente. Mesmo assim, na maioria dos

fenomenos audiovisuais presentes nos jogos, essa classificacao ainda ¢ importante.

De qualquer modo, existem classificacdes complementares e alternativas a essa
divisao dual. Grimshaw e Schott (2007, p. 476), ja no contexto dos games, propdem
distinguir os eventos sonoros em termos da habilidade que o jogador tem de responder e de
contribuir a composi¢ao da paisagem sonora: som ideodiegético ¢ aquele que o jogador
ouve sem mediacdo em rede, enquanto som telediegético ¢ aquele acessado pelo
jogador, mas produzido por outros jogadores. Sons ideodiegéticos podem ainda ser
classificados como cinediegéticos [kinediegetic], que sao acionados pelas acoes do jogador, e

exodiegéticos, que sao “todos os outros sons ideodiegéticos”.

17 The unique relationship in games posed by the fact that the audience is engaging directly in the sound-making process
onscreen ... requires a new type of categorisation of the image-sound relationship. Games sound can be categorised broadly as diegetic or
non-diegetic, but within these broad categories can be separated further into non-dynamic and dynamic sound, and then divided further
still into the types of dynamic activity as they relate to the diegesis and to the player.
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Outra categoria especifica para jogos ainda foi elaborada por Jergensen (2006): o
som transdiegético. Esta categoria se refere a pelo menos trés formas de audio que se
manifestam nos jogos digitais ¢ que complicam aquela divisao dual. A primeira forma
ocorre em ‘“‘sons diegéticos que parecem nao ter uma relacdo natural com suas fontes
diegéticas”. Em Warcraft I1I: Reign of Chaos (2002), o jogador ndo possui um avatar exclusivo,
mas controla uma série de unidades. Cada personagem possui um vocabulario de objetos
de audio e emitira uma vocalizacao ao ser selecionado. Ao receber uma nova ordem, um
peao responde queixoso ao jogador: “More work?”’. Para Jorgensen (2007b, p. 82), embora as
frases venham de personagens “que existem como individuos na diegese”, o fato de que eles
se direcionam ao jogador quando falam “distorce suas existéncias enquanto personagens
puramente diegéticos”. Isso fica ainda mais evidente com o personagem Arthas, um dos

(anti-)herois do jogo, que ao receber uma ordem diz: “No one orders me around?””.

A segunda forma ¢ encontrada em “sons extradiegéticos que de algum modo
parecem ser relevantes para o que ocorre dentro da diegese do jogo”; Um caso diferente
acontece com a trilha sonora adaptativa de Hitman: Contracts (2004): quando o avatar entra
em alguma sala com relevancia narrativa, uma musica come¢a a tocar. Ela se situa
externamente a diegese, mas ‘“se adapta a situacdo especifica” e “prové ao jogador
informacao relevante ao cenario que nao poderia ter sido ganha se ele apenas tivesse acesso

[13

ao espaco diegético”. Além disso, no mesmo jogo, diferentes musicas irao tocar se “o
jogador estiver indo bem ou mal em combate” (JORGENSEN, 2007b, p. 81). Em Warcrafi
III: Reign of Chaos (2002), por sua vez, uma “voz desencarnada”, extradiegética, avisa ao
jogador: “Qur forces are under attack!”. Essa voz nao possui fonte dentro do jogo, ou “nenhum
personagem especifico pode ser identificado fazendo o antncio” (JORGENSEN, 2007b, p.
78), mas mesmo assim faz afirmacdes certamente relacionadas aos eventos que ocorrem no

momento.

Finalmente, existem “sons de interface que operam em um nivel que faz a ponte
entre o mundo do jogo e o espago do mundo-real do jogador” (JORGENSEN, 2007b, p.
81). De acordo com Jergensen (2007b, p. 79), os sons de interface também sao complicados
de categorizar. E o caso dos “sons de inventario”, que dao a contrapartida sonora as acoes

de recolher ou remover itens dentro de uma mochila. Como parte da interface, o inventario
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¢ apresentado visualmente como um menu separado, com compartimentos [slols| para
guardar diferentes colecionaveis, como “poc¢oes, armas e outros itens recolhidos no
caminho”. Ora, os itens tém origem claramente diegética, pois sao recolhidos ou jogados no
mundo do jogo pelo avatar. Todavia, ao serem armazenados, tornam-se representagoes
colecionadas na interface, que ¢ uma clara superposicao a diegese. Jorgensen (2007b, p. 79)
da o exemplo do jogo Sacred (2004), no qual ha um som de ebuligao ligado as agoes de
mover pogoes na bolsa que “dificilmente pode ser visto como um som naturalistico”. Ao
invés disso, “o item e seu som parecem ser removidos da diegese, uma vez que se conectam

ao inventario”.

Nao se deve compreender a categoria de som transdiegético como pertencente a um
terceiro espaco bem definido, mas sim como uma “propriedade” ou uma “funcao” presente
em sons diegéticos e extradiegéticos. Nesse sentido, as formas exemplificadas acima podem
ser classificadas a partir de duas sub-categorias: sons transdiegéticos externos e sons

transdiegéticos internos. Segundo Jorgensen (2007b, p. 81):

Sons transdiegéticos externos sao sons que, a rigor, devem ser rotulados de
extradiegéticos, mas parecem comunicar aos personagens ou enderegar
aspectos internos a diegese. Sons transdiegéticos internos fazem o oposto: eles tém
fontes diegéticas, mas nao parecem enderecar qualquer outro aspecto do
mundo do jogo. Ao invés disso, esses sons parecem comunicar diretamente ao
jogador que esta situado no espaco do mundo-real!8.

Em relagao ao audio dinamico e a classificagao de audio adaptativo, Jorgensen
(2007b, p. 81) ainda afirma que “musica adaptativa de fundo em jogos de computador é
tipicamente sons transdiegéticos externos”, pois ndao tem fonte perceptivel dentro do mundo
narrativo, muito embora informe ao jogador certos “estados” com os quais se reage e que

podem nao ser acessados de modo algum através dos dados puramente internos da diegese.

18 External transdiegetic sounds are sounds that strictly speaking must be labelled extradiegetic, but that seem to communicate
with characters or addyess features internal to the diegests. Internal transdiegetic sounds do the opposite: they have diegetic sources, but do
not seem to address any other diegetic features. Instead these sounds seem to communicate directly to the player situated externally to the
game in real world space.
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[.5. Modelo IEZA

Um outro modo de classificar os eventos sonoros de jogos ¢ por meio do cruzamento
dessas categorias. Nesse sentido, um dos principais modelos tedricos propostos no ambito da
pesquisa académica em audio para jogos digitais foi formulado por Huiberts (2010): o
modelo IEZA, acrénimo para interface, efeito, zona e afeto. Trata-se de um empenho em
fornecer ferramentas tedricas voltadas ao design de audio, no sentido de “projeto
conceitual”, ao mesmo tempo em que tenta conciliar uma tipologia sonora com as funcgoes

comunicativas e imersivas do som nos jogos.

Huiberts (2010) erige seu modelo partindo de uma construgao bidimensional: o eixo
da diegese ¢ o eixo que denomina de interdependéncia. Por um lado, a significacao
sonora de um determinado evento esta associada com a forma pela qual este evento se
relaciona com o mundo ficcional do jogo, ou seja, se ¢ diegético ou nao-diegético. Por outro
lado, a interatividade essencial aos jogos digitais faz com que seja necessario perceber a

relagdo entre as circunstancias de atividade contra o fundo da ambientacgao [setting].

Enquanto o eixo da diegese indica o que pertence e o que nao pertence ao mundo
ficcional, o eixo da interdependéncia indica quais elementos do jogo sao ativos e passivels
de interacao e quais elementos nao sugerem interagao ao jogador, servindo principalmente

como contexto as acoes em jogo.

Diegético

Zona Efeito

Ambientacao Atividade

Afeto Interface

Nao-diegético

Figura 1 — Representacao do modelo IEZA
(adaptado de HUIBER'TS, 2010, p. 25)
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Esses dois pares de opostos estdao situados em eixos ortogonais (Figura 1) e formam

os quatro dominios do modelo IEZA:

1. Interface: sons nao-diegéticos que comunicam as atividades de jogo;

2. Efeito: sons diegéticos que comunicam as atividades no mundo ficcional;
3. Zona: sons diegéticos que comunicam a ambientacao do mundo ficcional;
4

Afeto: sons nao-diegéticos que comunicam a ambientagao de jogo.

Os sons da categoria dos efeitos sdo, em geral, associados a acontecimentos
distinguiveis pelo jogador dentro do mundo do jogo, sejam eles engatilhados por sua acao
direta ou por elementos ativos do cenario. Podem ser on-screen, caso sejam sincronizados
com representacoes visuais dos eventos, ou off-screen ativos, que denotam eventos de
atividade fora da visao do jogador. Sao exemplos de efeitos on-screen os sons dos passos do
avatar, de sua respiracdo, de seus movimentos, de seus dialogos e de suas habilidades — tais
como o uso de armas ou poderes magicos —, além de veiculos sob seu controle e objetos
colidindo em seu entorno. Todavia, a ativagdo de uma mecanica de alavancas que faca
uma porta se abrir, rangindo longinqua, pode ser representada através de sons de efeito off-
screen. A porta podera se fechar automaticamente apés um tempo, emitindo um efeito

sonoro que depende mais do sistema do jogo do que da acao do jogador.

Os sons do tipo zona sao caracterizados por indicar aspectos ambientais do cenario
que nao denotam atividades especificas no jogo, sendo, em geral, off-screen passivos. Essa
ambientacao diz respeito a caracterizagao do cenario do mundo ficcional, nos sentidos
geografico, bidtico e climatico. Sua fun¢ao principal é criar um contexto diegético para as
acoes, um fundo sobre o qual as figuras de atividade emergem. Através desse contexto
sonoro criado, o mundo do jogo parece mais amplo do que ¢ visto — alguns desses sons sao,
de fato, “acusmaticos”, ou seja, puramente auditivos, sem correspondéncia visual. Além
disso, preenchem o espaco do jogo, evitando possiveis siléncios indesejados. Sons de zona
podem ser estaticos ou reativos. No primeiro caso, a zona ¢ formada por uma ou poucas
camadas de ruidos de fundo, frequentemente em /loop, cujo comportamento independe da
acao do jogador — como acontece em jogos com limitagao de banda de dados, por exemplo,
em algumas plataformas portateis. No segundo caso, o ambiente reage aos parametros do

jogo — como acao e posicionamento do jogador e de outros agentes, aspectos climaticos,
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aspectos temporais, como ciclo dia-noite ou, em alguns casos, uma contagem regressiva.
Esse tipo de zona, mais complexa, ocorre em jogos que apresentam uma caracteriza¢ao
mais detalhada do mundo narrativo, como em jogos de tiro em primeira-pessoa que
buscam criar um ambiente realistico. Para isso, a ambientagao ¢ composta de multiplas
camadas e/ou ativos sonoros individuais, cujas tarefas de processamento de sinal e
mixagem de canais sdo realizadas em tempo-real. De qualquer forma, os sons de zona nao
se destinam a envolver uma interacdao direta com o jogador — como diz Huiberts (2010),
nao ¢ comum atirar no vento —, mas produzem mundanidade ao jogo ao criarem uma

atmosfera diegética.

Os sons que evocam afeto sao, nessa classificagao, proje¢des sonoras nao-diegéticas
que comunicam ambientacao [selting]. Diferentemente dos sons tipo zona, trata-se aqui
primordialmente de criar ambientagao cultural, narrativa e emocional no jogo, sobretudo
através do uso de musicas. A estética musical cumpre um papel de delineamento das
significagoes das atividades do jogo e pode ser usada para reforcar reagées emocionais e
mnemonicas ou evocar referéncias socioculturais, através de convencoes estabelecidas de
tonalidade, harmonia, ritmo, contorno melodico, instrumentagao e recorréncia tematica. O
uso de musicas populares licenciadas frequentemente remetem a subculturas existentes fora
do jogo. As musicas podem ser estaticas ou adaptativas, de acordo com os recursos e
necessidades do jogo. E importante notar também que o tipo de musica utilizada pode
contribuir ou atrapalhar os processos de imersao: em geral, jogos que demandam
pensamento logico e estratégico (como os real-time strategies) tendem a ter composi¢oes
descritas como “atmosféricas”, ou seja, com pouco movimento ritmico-melddico, enquanto
jogos de agao rapida (como os first-person shoolers) utilizam musica ritmada para realcar o

andamento do jogo.

Finalmente, o dominio dos sons de interface comunica instancias nao-diegéticas
ligadas as atividades do jogo. Pode-se identificar nessa estrutura aspectos da dualidade ja
apontada por Jergensen (2007a) sobre os jogos digitais de forma geral: ao mesmo tempo em
que eles apresentam um mundo ficcional imersivel, existem instancias voltadas ao jogo

enquanto produto, que demanda usabilidade, feedback e convengoes de agenciamento.
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Essas categorias auxiliam a se pensar em um planejamento sonoro, sobretudo no
que diz respeito a criagdo de uma lista de ativos de audio, pois se relacionam com as
diferentes aplicagoes de vozes, ruidos e musica ao jogo. No que diz respeito a
funcionalidade da trilha sonora, pode-se perceber também que enquanto os sons que
comunicam “atividade” estao voltados a melhoria da usabilidade do jogo — movimento
chamado por Huiberts (2010) de “otimizag¢ao” —, os sons que comunicam “ambienta¢ao”
tendem a aprofundar a experiécncia de jogo, ao dar significagdo narrativa aos
acontecimentos, oferecer um ritmo de acao e sugerir um teor emocional — o que ¢

denominado “dinamizac¢ao”.

Além disso, cada uma dessas categorias mantém uma relacdo particular com os
modos de imersao no jogo. Segundo Ermi e Mayra (2005), ¢ possivel identificar trés modos
de imersao!?: a imersao sensoria, que se relaciona a fidelidade e ao nivel de detalhe dos
estimulos sensoriais projetados pelo sistema audiovisual; a imersao imaginativa, que esta
ligada a capacidade de interpretacao de papéis e de empatia com o mundo do jogo; e a
imersao baseada em desafios, que ¢ estabelecida pela interatividade e pelo sistema
ladico. No que diz respeito ao modelo IEZA, Huiberts (2010) leva a pensar que os eventos
diegéticos privilegiam um sentimento de presenca no jogo ao reforcar as qualidades
sensorias do mundo virtual; por outro lado, os sons préximos a categoria “interface”
impulsionam a imersao baseada em desafios, ao ditar um ritmo de jogo e dar feedback sobre
as acoes do jogador; os eventos de “zona” e de “afeto”, por sua vez, promovem imersao

1maginativa, ao conferir significacao contextual aos acontecimentos.

Essa abordagem, em conjunto com as tipologias de audio que foram revisadas nesse
capitulo a partir da literatura de audio para jogos digitais, oferece principios teéricos que
dao fundamento a uma compreensao da estrutura logica e funcional do dudio no jogo. No
entanto, a teoria atual parece demasiado focada em uma categorizacdao que acaba por
perder de vista a sonoridade enquanto componente de uma experiéncia perceptiva, artistica
e agencial: de fato, elas nao dizem muito a respeito das decisoes de design ou das relagoes
tematicas e estéticas existentes entre o audio e os outros componentes dos jogos, por

exemplo. Nesse sentido, para compreende-las, sera relevante se debrucar sobre o problema

19 Para uma investigagao mais aprofundada do conceito de imersao, cf. Meneguette (2010).
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da formagdao de uma identidade sonora para além das categorias abstratas — e procurar
formas de descrever, tao bem quanto possivel, uma fenomenologia prépria da sonoridade

em jogos.






2. ELEMENTOS DE IDENTIDADE SONORA

— Qual o diferencial do seu game?

(ANONIMO)

Frequentemente, os desenvolvedores de jogos, ao apresentarem seus projetos,
buscam salientar os diferenciais de seus produtos. Em geral, aceita-se que ter algum
diferencial ajuda o jogo a ser notado e lembrado em meio aos concorrentes, bem como a
criar interesse no jogador que esteja procurando ter alguma experiéncia nova de jogo.
Todos os novos jogos, porém, apresentam estruturas que se assemelham a jogos anteriores:
regras, pap€is, objetivos ou representacoes. Um jogo que diferisse completamente de tudo o
que ja existiu fatalmente teria dificuldades de ser reconhecido como um jogo: as vezes os
clichés e as convencdes sao usados para facilitar a percep¢ao e a comunicacao de um
produto. Desse modo, ¢ preciso dosar originalidade com convencao. Nesse sentido,
Lebowitz e Klog (2011, p. 66) consideram que “nas maos de um bom escritor, os clichés
podem criar excelentes personagens e elementos de trama”. Porém, se mal utilizados,
poderao fazer com que uma trama pareca “‘genérica, cafona [corny] e geralmente sem

inspiracao”. Semelhantemente, Schell (2008, pp. 279-280) comenta que:

Uma critica da qual as histérias de video games parecem ser incapazes de
escapar € o uso excessivo de clichés. (...) Por todo o seu potencial para serem
abusados, os clichés tém a tremenda vantagem de ser familiares ao jogador, e
o que ¢ familiar pode ser entendido e compreendido. Tem se falado que todo
jogo de sucesso encontra uma forma de combinar algo familiar com algo
novo. Alguns designers nunca fariam um jogo sobre ninjas, porque ninjas ja
foram feitos até a morte. Mas e se vocé fizesse uma histoéria sobre um ninja
solitario, ou um ninja incompetente, um cachorro ninja, um ninja robético, ou
uma garota do terceiro grau que leva uma vida secreta como ninja? Todos
esses enredos tém o potencial para ser algo novo e diferente, enquanto tém um
gancho em um mundo que o jogador ja compreende. (...) Certamente ¢ um
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erro sobreutilizar os clichés, mas é um erro igual exilad-los de sua caixa de
ferramentas?0.

O problema do cliché e da originalidade aparece em todos os ambitos da cultura, e
nao poderia ser diferente na produgao de jogos: nas mecanicas de jogo, na narrativa, na
forma de controle e interagdo, na tecnologia utilizada, no level design e na arte. Pode-se
pensar nele analogamente ao fendémeno da entropia, enquanto ligado a percep¢do: uma
imagem que tenha grau maximo de diferenca entre suas partes aparecera como ruido, sem
que nada em especifico seja reconhecido; do contrario, se ndao existir nenhuma diferenca,

também nao se destacara nenhuma figura sobre fundo.

Alguns jogos se diferenciam pela sonoridade e sao lembrados por suas trilhas
musicais — que jogador assiduo da Nintendo nao saberia assoviar dois ou trés temas de suas
franquias prediletas? No entanto, parecem menos frequentes as mengoes positivas sobre os
efeitos sonoros, a reverberacdo utilizada ou a boa qualidade da dublagem — a nao ser que
sejam comentarios de especialistas ou audidfilos. Nao que tais aspectos ndao sejam
importantes ao publico em geral: como lembra Michel Chion (1994), frequentemente o som
no audiovisual ¢ percebido em um nivel subconsciente, sendo notado, ndo entanto, quando
algum elemento parece errado e o percebedor “sente” que algo esta estranho ou deslocado

do contexto.

Para se evitar essas incongruéncias e buscar uma adequacgdo estética e funcional, o
projeto sonoro de um jogo deve estabelecer cuidadosamente critérios organizacionais de
criacao e aplicagao. Nesse sentido, Whitmore (2003) sugere que o compositor musical pode
contribuir com o game designer na criacao de um documento de design de musica. Aqui, por
extensao, pode-se considerar, mais amplamente, a criacao de documentos de design de audio
que envolvam também o diretor de audio. Esse documento deve levantar perguntas e

buscar respostas a questoes especificas de design:

20 One criticism videogame stories seem unable to escape is overuse of cliché. (...) For all their potential to be abused, clichés
have the tremendous advantage of being familiar to the player, and what is familiar is understandable and comprehensible. It has been
said that every successful videogame finds a way to combine something familiar with something novel. Some designers would never make
a game about nminjas, because ninjas have been done to death. But what if you made a story about a lonely ninja, or an incompetent ninja,
a mmja dog, a robotic minja, or a third grade girl who leads a secret life as a niya? All of these storylines have the potential to be
something new and different, while having a hook into a world the player already understands. (...) It is certainly an error to overuse
clichés, but it is an equal error to extle them_from your toolbox.
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® Quais serao os perfis estéticos dos sons usados para a constituicao dos
ambientes, dos seres e da interface do jogo?

e Havera didlogo? Com qual frequéncia? Qual serd a linha de interpretagao a
ser seguida?

e (Quais conjuntos de situacoes narrativas serao enfatizados pelo audio? Como
serao enfatizados?

e (omo sera o comportamento da musica? Quais s3o os pontos mais intensos
na curva emocional?

® As musicas, as vozes e os ruidos podem realcar aspectos das mecanicas de
jogo?

e Quais tecnologias sao necessarias e quais estdo disponivels para criar e

implementar o audio? Qual o padrao técnico de gravacao?

Questoes como essas devem contribuir na delimitagdo estética, técnica e funcional
do audio, durante o processo de elaboragao conceitual, durante a producao dos ativos de
audio e durante a implementacao no jogo. Desse modo, a equipe de desenvolvimento pode
buscar uma unificacdo dos discursos e das praticas de design, no sentido de almejar a criagao

de uma identidade sonora para o projeto.

2.1. Por uma definicao de identidade sonora em jogos

Para investigar a identidade sonora em jogos, ¢ importante tentar delinear o que se
quer dizer com o termo “identidade”. Na teoria dos sistemas complexos, a identidade de
um sistema ¢ constituida em funcdo de sua organizagdo, ou seja, através de relagoes
invariaveis entre seus componentes, que podem ser descritos por um observador de forma
mais ou menos estavel. Desse modo, um sistema sendo observado pode ser distinguido pelo
observador como uma unidade, um “todo organizado”, ao invés de um amontoado de
partes separadas. Quando essa operacao de distin¢ao ocorre, define-se a0 mesmo tempo o
que € o sistema (figura) e o que nao ¢ o sistema (fundo). Segundo Maturana (2002, p. 128):
“Uma unidade ¢ uma entidade, concreta ou conceitual, dinamica ou estatica, especificada
por operacoes de distingdo que a delimitam num background, e caracterizada pelas

propriedades que as operagoes de distin¢ao lhe atribuem™.
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Em sistemas de audio para jogos digitais, a identidade sonora dependera de como
estarao estabelecidas redes de relagdes que poderiam ser denominadas — em termos
proximos daqueles propostos pela semiotica de Charles S. Peirce — dimensoes estéticas, éticas
e ldgicas da sonoridade. Isto ¢, como a sonoridade do jogo se apresenta e como sensibiliza,
quais potenciais de agao faz emergir e quais simbologias, discursos ou reflexdes a permeiam.
Em geral, esses critérios de criagao serao estabelecidos pelo diretor de dudio, em conjunto

com a equipe de arte e design, os compositores e os sound designers®!.

Construir identidade sonora para um jogo é, pois, buscar estabelecer um sistema de
relagoes de diferenciacdo e de semelhanca entre os eventos sonoros do jogo e dentre o
conjunto de jogos existentes. No entanto, fundar a identidade do dudio em uma operacao
de distin¢ao faz questionar quem ¢ o observador que distingue e que, portanto, identifica as
relacdes que dao identidade ao jogo. Ora, certamente o designer estabelece critérios-base de
distin¢cao, porém cada coletivo e cada individuo ird perceber aspectos que lhe forem
peculiares. Desse modo, a constituicao da identidade sonora deve ser um feito coletivo,
comunicacional e que depreende de uma negociacao intersubjetiva. Pode-se atentar a isso
por meio de exemplo analogo: o desenvolvimento do jogo Diwblo 3 (BLIZZARD, 2012)
precisou reestruturar sua identidade visual algumas vezes em resposta ao publico, que
considerou a aparéncia divulgada de suas primeiras imagens indignas de caracterizar
propriamente a atmosfera obscura da franquia. Isso faz pensar que a empresa que produziu
o jogo, embora detentora dos direitos de propriedade do produto, ndo se vé em completo

direito de definir o que o jogo deveria ser para o publico.

Isso nao quer dizer, todavia, que a busca de um campo de identidades deva ser um
impasse impossivel: ela pode ser auxiliada pela adocao de linhas-guia que permitam
engendrar estruturas de diferenca e de repeticao. O desafio do designer é, assim, lograr
dentro do contexto complexo da cultura um acordo tao grande quanto possivel entre a
identidade proposta pela equipe de desenvolvimento e a apropriagdo intersubjetiva pela
comunidade de jogadores. Nesse sentido, um dos propésitos desse trabalho ¢ buscar definir

quais seriam as contribui¢oes do dudio para o éxito dessa congruéncia, bem como tentar

21 £ importante notar, todavia, que as praticas de desenvolvimento de jogos digitais sdo diversas e que nao
necessariamente correspondem a essa categorizagdo, uma vez que a maior parte dos profissionais nao dispde dos
referenciais teéricos que esse trabalho busca sistematizar.
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delinear como sao estabelecidos certos padroes de sonoridade — entende-se que ¢
importante conhecé-los, nem que seja para, depois, subverté-los e tracar uma identidade

propria.

2.1.1. Alguns principios de sound branding

Embora o tema da identidade sonora ainda ndo tenha sido explicitamente estudado
no campo dos jogos, ele aparece no centro das pesquisas envolvendo a sonoridade no
marketing, talvez como disciplina analoga a da identidade visual. O sound branding procura
estabelecer elementos sonoros que permitam criar ou se acoplar a uma identidade de
marca, sendo definido, de acordo com Winther (2012, p. 9), como “o uso estratégico do som
para criar uma identidade auditiva para a marca”. Seu elemento principal é o logo
sonoro, um pequeno fragmento de musica ou ruido que frequentemente acompanha um
logo visual e serve de assinatura da marca em comerciais. Além dele, existem elementos
musicais como o tema da marca, que em geral ¢ uma musica utilizada com maior
consisténcia nos pontos de contato com consumidores, e os jingles, associados a campanhas
especificas e projetados para ser facilmente memorizados. Os elementos vocais, por sua vez,
definem o tipo de voz, o ritmo e o tom a ser utilizado, bem como a personalidade que se

procura projetar. Uma das formas vocais que representa a marca ¢ o slogan, por exemplo

(cf. JACKSON, 2003; WINTHER, 2012).

O conceito de sound branding ja é adotado por muitas grandes empresas, entre elas a
Petrobras (2013) que, em seu site, define as diretrizes de identidade sonora, ao lado das
identidades verbal e visual, esclarecendo que “a funcao da identidade sonora ¢ auxiliar os
produtores sonoros para que facam uso de elementos musicais e vocais alinhados com a
identidade de marca”. Uma diretriz geral estabelece que o conceito a ser seguido deve
comunicar uma ‘“origem brasileira”. As diretrizes musicais definem como devem ser a
marca sonora (ou “logo sonoro”), o tema da marca e as trilhas sonoras. As diretrizes vocais
definem o padrao vocal e os direcionamentos vocais, estabelecendo uma forma de locucao

em estilo de conversa.
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No ambito dos programas de televisdo, diretrizes como essas sao também bastante
notaveis, por exemplo, no telejornalismo aberto a rede nacional: os comunicadores as vezes
parecem ter todos a mesma voz, com sotaque neutro e entonacao semelhante,
independente da regiao do pais de onde provenham. De modo analogo, no que diz respeito
aos jogos digitais, ¢ possivel sugerir que a sonoridade dos padrdes estéticos adotados
contribui na constitui¢cao da identidade total do produto. Porém, pelo carater interativo dos
jogos, ha que se considerar a congruéncia dos elementos sonoros com a identidade visual (e
de outras formas da percep¢do), com as mecanicas de jogo, com a narratividade e com a
tecnologia empregada. No entanto, antes de investigar tais integracoes, alguns principios de
identidade sonora desenvolvidos no ambito do marketing podem ser convenientes para se

ter um ponto de partida.

Uma das questoes mais relevantes ao sound branding ¢ saber se a sonoridade da marca
de um produto ou empresa ¢ congruente?? com sua identidade visual e se representa bem a
personalidade da marca. Autores como Diamantopoulos, Smith e Grime (2005)
sugerem que marcas sao percebidas pelos consumidores enquanto imagens simbolicas, que
consistem em trés fatores: atributos fisicos, caracteristicas funcionais e caracterizacao da
marca. A caracterizacao procura definir, através de imagens, sons e agoes, uma
personalidade a marca, que pode ser descrita por meio de adjetivos que remetem
metaforicamente a tracos humanos, como “jovem”, “elegante”, “honesta”, “confiavel” —
um recurso de linguagem conhecido como prosopopeia ou personificacio no campo da
literatura. De acordo com Winther (2012, p. 19), a personalidade da marca define, do
ponto de vista do consumidor, como ela atua, parece, comunica e estabelece convic¢oes. O
argumento em prol da personificacao de atributos da marca consiste na hipotese de que isso
facilita ao consumidor estabelecer associagoes e relacdes emocionais com a marca, de modo

a motivar sua memorizagao e sua resposta a0 consumo.

Como base para representar esses tracos de personalidade, o marketing utiliza

escalas adaptadas de estudos da psicologia diferencial ou derivadas de extensa pesquisa

22O termo utilizado em inglés, em geral, é fif, que tem como traducdo literal “encaixe”, “ajuste”,
“adequacao”. No entanto, os termos match (“casamento”) e congruency (“congruéncia”) também siao encontrados (cf.
BURKE, 2004). Aqui, optou-se por este altimo, por também aparecer em estudos ligados a rela¢cdo imagem &
som no audiovisual (cf. BOLIVAR; COHEN; FENTRESS, 1994).
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qualitativa com consumidores, que fazem associacoes livres entre atributos de marcas e
adjetivos que procuram descrevé-las. Nesse sentido, um dos modelos mais adotados ¢ o
sugerido por Aaker (1997), que o desenvolveu a partir de estudo experimental com 631
participantes, que associavam tracos de personalidade a 37 marcas. A partir de seus
resultados, a pesquisadora agrupou os tragos de personalidade de marcas em cinco grandes
dimensées de personalidade: sinceridade, excitacdo, competéncia, sofisticacdo e
robustez [ruggedness]. As dimensoes ainda possuem facetas de personalidade que, por
conseguinte, sao subdivididas em tragos que especificam a personalidade da marca,

totalizando 42 sub-grupos (Figura 2).

A dimensao “sinceridade” esta associada a produtos percebidos como honestos, “pés
no chao”, saudaveis, em geral voltados a familia. “Excitacao” se refere a percepgao de que
a marca ¢ ousada, moderna, animada. “Competéncia” se relaciona a tracos de
confiabilidade, seguranca, inteligéncia técnica e lideranca. Por outro lado, “sofisticagao” diz
respeito a apreensao de tracos de glamour, de charme e de alta classe na marca. Finalmente,

“robustez” envolve as ideias de aventura ao ar livre, de ser “durao”, de ser resistente.

BRAND PERSONALITY
| | | |
Sincerity Excitement Competence Sophistication Ruggedness
Down-to-earth Daring Reliable Upper class Outdoorsy
- family-oriented - trendy - reliable - upper class - outdoorsy
- small-town - daring - hard-working - glamorous - masculine
- down-to-earth - exciting - secure - good-looking - western
Honest Spirited Intelligent Charming Tough
- sincere - cool - intelligent - charming - tough
- honest - spirited - technical - feminine - rugged
- real - young - corporate - smooth
Wholesome Imaginative Successful
- original - unique - succesful
- wholesome - imaginative - leader
- confident

Cheerful Up-to-date
- cheerful - up-to-date
- sentimental - independent
- friendly - contemporary

Figura 2 — Personalidades de marca

(baseado em AAKER, 1997)

Uma analise superficial de algumas marcas poderia indicar a utilidade de tal

conceituacao: seja o caso das motocicletas produzidas pela Harley-Davidson e pela BMW
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Motorrad; enquanto a primeira parece se posicionar como uma marca ousada e
aventureira, a segunda em geral figura aspectos de competéncia técnica e sofisticagdo. Isso
se reflete inclusive no estilo de vida de seus motociclistas: embora nao haja aqui a intencao
de estereotipar seus consumidores — ou, mais precisamente, encontrar “personas’ —, uma
rapida busca por bancos de imagens mostraria uma diferenga perceptivel nos estilos visuais
adotados por muitos de seus usuarios — de um lado, roupas de couro pretas, eventuais calcas
rasgadas e coletes, usando capacetes abertos; de outro, roupas esportivas, equipamentos de

protecao e capacetes fechados.

Embora tais dimensoes de personalidade certamente possam ser aplicadas em
alguma medida a identidade geral de jogos, ou mesmo a elementos especificos como
personagens e ambientes, ha que se considerar que o método utilizado para a construgao
desse modelo, utilizando marcas estadunidenses, resvala em questdes culturais. De fato,
Winther (2012) indica que a categoria “robustez” ndo € intuitiva para as culturas da
Espanha, da Alemanha, da Dinamarca e do Japao e que, ao invés disso, diferentes
dimensdes poderiam ser acrescentadas ao modelo, como “tranquilidade” [peacefulness] e
“paixao”. Adicionalmente, uma critica que poderia ser feita ¢ que os tragos de
personalidade levantados estdo associados a caracteristicas consideradas positivas
socialmente, o que deve estar relacionado a finalidade almejada de uso pelo marketing. Por
outro lado, ndo se encontram pesquisas relacionando tais dimensoes aos jogos digitais e,
devido a crescente globalizagdo do mercado de jogos em plataformas on-line, como Steam,
Live e PSN, ainda nao ha como saber qual seria a influéncia de tais fatores culturais na
percepcao da personalidade de alguma franquia. O que se sabe, porém, é que parece haver
aspectos de identidade cultural préprios de cada pais no desenvolvimento dos jogos — basta
comparar os jogos dos Estados Unidos com os do Japao, com os da Coreia do Sul ou

mesmo com os do Brasil.
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Figura 3 — Quadro de audio e personalidades de marcas
(adaptado de MULLER & KIRCHGEORG, 2010, p. 197)

Outra questao que emerge dessa abordagem é como traduzir as personalidades de
marca em constru¢oes sonoras ou musicais. Nesse sentido, uma tentativa de correlacao
entre tracos de personalidade e caracteristicas musicais, como género, Instrumentagao,
ritmo e alturas foi esbocada por Miiller e Kirchgeorg (2010, p. 197). Os autores
estabeleceram um quadro normativo (Figura 3) indicando, por exemplo, que produtos
voltados a familia deveriam utilizar musica “pop manstream”, enquanto produtos com tragos

sofisticados e femininos deveriam utilizar “harpa, flauta, piccolo e glockenspiel”. No entanto, a
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experiéncia mostra que tais correlagoes sao arbitrarias, devido a natureza abstrata dos
parametros musicais e a subjetividade envolvida em sua interpretagao. Com efeito, Winther
(2012, p. 21) comenta que muitos casos de sound branding procuram traduzir atributos a
expressoes sonoras ou musicais — porém, “nao se pode esperar que um esquema como esse
ira funcionar como diretrizes [guidelines] universais”. Além disso, pontua que, embora a
tabela apresentada pelos autores descreva uma “tuba” como um instrumento com tragos
masculinos, um musico habilidoso poderia fazé-la soar feminina?? ao “manipular elementos

expressivos, como altura ou tonalidade”.

Um dos utnicos trabalhos que parecem tocar a questao do sound branding no ambito
dos jogos ¢é o livro da compositora Winifred Phillips (2014), que dedica trés paginas ao
“papel adicional” da “musica como branding”. Segundo ela, os temas musicais de alguns
jogos sdo tao marcantes que acabam por representar a marca do jogo mesmo na auséncia
de quaisquer outras referéncias visuais ou textuais — seja o caso do tema de Mario Bros.
(1983), por exemplo, que ¢ reconhecido mesmo por nao-jogadores. Porém, a compositora
adverte que, ainda que essa funcao tenha importancia, o processo composicional nao deve
sempre almejar a criacao de temas memoraveis. Isso ¢ claro: o compositor cria musicas
para diversos propositos, como configuracao de um estado emocional, de um ritmo de jogo,
de uma demarcacao dos eventos etc. Algumas dessas musicas devem aparecer ao fundo da

experiéncia — como diria Gorbman (1987), devem ser “inaudiveis” conscientemente.

Embora isso esteja correto, o que nao se percebeu nessa colocagao ¢ que ainda que a
marca do jogo nao tenha de ser representada metonimicamente por um tema musical, o
processo mesmo de criacao de uma identidade sonora contribui para a consolidacao do
produto. A autora, porém, aproxima-se da ideia de uma relacdo entre personalidade e
género de jogo, mas no sentido de que jogos diferentes atraem publicos diferentes, com
gostos musicais também distintos. Por exemplo: jogos de tiro envolveriam mais jogadores
com personalidade do tipo “conquistador”, atraidos por desafios agitados, em que devem

eliminar todos os inimigos e concluir todos os objetivos — segundo ela, com gosto musical

23 Na histéria da musica, aspectos musicais foram frequentemente ligados a questdo do género, sobretudo
em relacdo as cadéncias harmonicas: uma “cadéncia auténtica perfeita” tocada em tempo forte ou uma articulaciao
em staccato seriam mais “masculinas”, enquanto uma cadéncia tocada em tempo fraco, por “suspensdo” ou uma
articulagao legato seriam mais “femininas”. No entanto, esse léxico tem sido questionado no ambito da musicologia
feminista (cf. McCLARY, 2002).



59

voltado ao rock; por outro lado, jogadores do género plataforma sdo “andarilhos”
[wanderers], atraidos pelo prazer da exploragao do cenario e pela descoberta — com gosto
musical mais eclético. De toda forma, existem outros elementos, nao-musicais, que
influenciam a conformacao da identidade sonora. Assim, hd que se pormenorizar as

especificidades dessa questao.

2.1.2. Coeréncia, congruéncia e consisténcia

Embora os conceitos principais do sound branding sejam relevantes ao estudo da
identidade sonora, eles parecem nao dar conta da complexidade de relacdes tematicas,
narrativas e ludologicas presentes nos jogos. Desse modo, mostra-se necessario propor uma
série de conceitos auxiliares. A ideia de adequacao dos elementos auditivos com a
identidade visual e com a personalidade da marca, por exemplo, pode ser estendida a
outros elementos do jogo. Para facilitar a compreensdao das diferentes dimensoes dessa
adequabilidade, propoe-se estabelecer conceitos com um sentido mais restrito, tais como

“coeréncia”, “congruéncia’ e “consisténcia’.

Define-se aqui coeréncia de identidade sonora como a propriedade de adequacao
dos elementos sonoros em relacao aos valores envolvidos na producgao do jogo. Isso ocorre
em pelo menos trés ambitos: naquilo que o estudio de desenvolvimento representa para seu
publico; na personalidade da marca do jogo e em sua adequabilidade para o ptblico-alvo; e
na tematica do jogo, conforme ¢ comunicada pela estética, pela narrativa e pelas

mecanicas.

Por outro lado, congruéncia ¢ a propriedade de compatibilidade estética e
ludofuncional dos elementos sonoros com os outros elementos que compdéem o jogo, ou

seja, do cruzamento de estética, mecanica, historia e tecnologia.

Consisténcia envolve a manutencao do uso padronizado, persistente e com boa
qualidade dos elementos de identidade sonora, tanto dentro do jogo, quanto nos pontos de

contato com os consumidores.
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2.1.3. Niveis de organizagao de identidade

A identidade sonora de um jogo se encontra em meio a diferentes linhas de for¢a de
constituicao de identidades. No ambito interior, encontram-se os temas, os mundos, 0s
personagens, as situacoes ludonarrativas. No ambito superior, encontram-se as identidades

u volv ¢ ] j u u u
da empresa que o desenvolve, do género de jogo, do jogo enquanto produto de uma
franquia e, inclusive, de uma estratégia de mercado — os feasers, os videos “por tras das
cenas”, o “hype” promocional; ou os albuns musicais, a pretensdo de sustentar um estilo

composicional etc.

Uma vez que muitos dos jogos mainstream produzidos fazem parte de um contexto
transmidiatico, por exemplo como traducao intersemiotica ou mesmo como ampliacdo do
universo narrativo de filmes ou de livros, ha que se levar em consideragao a tensao entre as
necessidades proprias ao design do jogo e as expectativas geradas por uma cultura
previamente instalada ao redor da produgao. Além disso, os diferentes produtos licenciados
que possam se originar de uma franquia nem sempre sdao direcionados ao mesmo publico-

alvo ou a mesma faixa etaria.

Seja o caso dos jogos da franquia criada por George Lucas, por exemplo: enquanto
Star Wars: Knights of the Old Republic 11 (2004) ¢ um RPG inadequado para menores de 14
anos, Lego Star Wars: The Video Game (20035) é um jogo de agao-aventura bem-humorado,
com indicacao livre. Trata-se também de referenciais estéticos e abordagens narrativas
bastante diferentes, de modo que os principios de adequabilidade por coeréncia e
congruéncia devem ter sido buscados por meios também diferentes — sendo, a sonoridade
de um poderia ser replicada ao outro, o que nao ¢ o caso. Parece existir, a0 menos nesse
ultimo jogo, portanto, um conflito entre a busca por uma identidade que comunique
melhor a um publico mais abrangente ou diversificado e o desejo de manter a fidelidade de
identidade da franquia. Desse modo, a criacao de identidade sonora para jogos demanda
um processo continuo e colaborativo de decisdes conscientes de design — que, embora seja

patente na industria de desenvolvimento, ainda ndo foi tematizado no ambito da pesquisa.
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2.1.k4. Tétrade elementar dos jogos e identidade sonora

A sonoridade em jogos, sendo intrinsecamente um elemento estético, também tem
ressonancias no reino dos outros elementos de jogo. Segundo Schell (2008, p. 41), os jogos
sao criados sobre uma “tétrade elementar” que inclui estética, historia, mecanica e
tecnologia?t. Todos esses elementos tém repertorios criticos e técnicos em midias
audiovisuais prévias e presentes, de modo que os jogos se beneficiam com uma ampla
remediacdo de estratéglas sensorias e narrativas — € sao moldados pelas forcas de

convergéncia que se colocam ao longo de suas influéncias mutuas.

Pode se sugerir que parte da identidade do video game como tal reside precisamente
na forma como ele combina esses elementos em uma estrutura de novas midias —
particularmente influenciada por plataformas de gameplay e recursos desenvolvidos por
engines de jogo. A 1dentidade de um jogo em particular, entdo, flutua sobre a modulagao
dessa estrutura através de seus contetdos especificos, postos em pratica como varios ativos
especificos de subestruturas visuais, textuais, hapticas, algoritmicas e sonicas. Idealmente, a
identidade de cada uma das subestruturas deve derivar da estrutura do jogo como um todo,
refletindo-a e a encarnando. Se isso estd correto, entao o conceito de identidade sonora
deve compartilhar recursos conceituais comuns tanto a outros elementos do jogo, quanto a
fontes especificas de midias sonoras, relacionadas aos aspectos funcionais e estéticos junto
aos quais o som contribui a experiéncia do jogador, partindo do eixo estético para acoplar-

se estruturalmente as demais dimensoes do jogo.

Desse modo, deve haver alguma correspondéncia entre estruturas sonoras e
estruturas de jogo. Integrando-se em diferentes proporc¢oes a tétrade elementar a identidade
dos jogos, percebe-se um espectro de abordagens que vai dos jogos mais ludologicos aos
mais narratologicos. Jogos abstratos como 7etris (1984) sao reconhecidos mais por suas
mecanicas de jogo do que por uma histéria. Por outro lado, jogos como Heavy Rain (2010),
possuem 1interatividade relativamente baixa, mas narrativa bem desenvolvida. Ja Minecrafl

(2011) ou Terraria (2011) situam o jogador em um ambiente no qual ele pode construir

24 Embora o trabalho de Schell (2008) esteja voltado a pratica de game design, tendo um carater mais
técnico que académico, essa conceituagdo permite vislumbrar areas importantes da identidade sonora, como sera
trabalhado adiante nessa tese.
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estruturas e habitar seu espaco navegavel, fazendo surgir suas proprias situacoes de

narrativas emergentes.

Ha que se reconhecer ainda que alguns jogos, embora possam ser enquadrados
nesse espectro, ponderam os outros elementos da tétrade de forma diferenciada na
constituigdo de suas identidades. Jogos como Rez (2001) e Audiosurf (2008) estao ligados
muito mais a criacado de uma experiéncia estética, ao envolver o jogador em sensagoes
musicais e sinestésicas. Diferentemente, alguns jogos dependem de tecnologias especificas
para oferecer formas de controle diversificadas, como ¢ o caso dos jogos que utilizam o
sistema de captura de movimentos Kinect, da Microsoft, em especial os exergames como fust
Dance (2009). Outros jogos apresentam uma complexa mistura de todos esses padroes de
design: World of Warcraft (2004) ¢ ambientado em um cosmos detalhado e amplo, com
diversos lugares, faccoes, ragas e criaturas, apresentando narrativa, ambientagao e

mecanicas coerentes com a tematica do jogo.

No que diz respeito a integracao com esses elementos do jogo, a identidade sonora
pode ser pensada quanto a sua estética e quanto a sua fungao. Como participante de uma
estética, auxilia na definicdo de um estilo sensorio e na delimitacao de um look and feel.
Enquanto elemento funcional, caracteriza-se de acordo com padroes de mecanicas de jogo
e de narratividade. Desse modo, ¢ possivel sugerir uma organizacao de padroes centrada

numa identidade de jogos:

e Estética: como o jogo se parece e faz sentir?

® Mecanica: o que o jogador pode ou deve fazer?

e Historia: quais sao os elementos da historia e como ela é contada?

® Tecnologia: qual ¢ a plataforma utilizada, qual é a forma de controle, quais

sao as potencialidades e as restri¢oes técnicas?

2.2. Elementos estéticos e ludofuncionais

A partir da integracao da sonoridade com os elementos dessa tétrade, é possivel
identificar dois principais conjuntos de parametros da identidade sonora: os parametros

estéticos e os parametros ludofuncionais. Os elementos estéticos estao relacionados a
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paleta sonora e ao perfil sensério dos sons aplicados — quais conjuntos de timbres e de
dinamicas sdao explorados, qual nivel de realismo se esta buscando, quais sao as referéncias
de padrdes audiovisuais que estdo sendo utilizadas, como as entidades de jogos estao sendo
representadas. Ja os elementos ludofuncionais dizem respeito a uma semantica sonora
do gameplay — o que os sons significam, quais acoes eles sugerem ao jogador, como eles
narram os acontecimentos, como comentam a cena.

/.

E importante notar que tais conjuntos nao podem ser plenamente separados em
categorias puras, dada a natureza integrada dos elementos que constituem os jogos digitais
— trata-se aqui apenas de um recurso didatico. Como propoe a fenomenologia de Merleau-
Ponty (2006), a percepcao do mundo sensério nunca ocorre como qualidade pura,
destacada do contexto, mas sempre esta ligada a situacao em que o corpo se encontra e as
possibilidades de acao que existem latentes em um horizonte de sentido. Disso pode-se
entender que aspectos normativos como a €tica e a estética sejam fundamentalmente

amalgamados?®.

Assim, toda percepgao esta associada a uma instancia agencial, e parece importante
procurar entender quais sao os pontos de contato entre elementos estéticos e ludofuncionais
e quais relacoes entre eles podem ser estabelecidas. Propoe-se aqui um arcabougo
conceitual para auxiliar tanto o planejamento e a analise, quanto a busca pela integragao de
perceber e agir. Os seguintes parametros serao investigados tanto da perspectiva estética,

quanto ludofuncional:

o Estilo e tom

e Paleta sonora

® Perfil sonoro

o Texturas e eventos sonoros

® Assinaturas sonoras

e [ista de ativos e quadros tematicos
® Decupagem dinamica

e (laracterizacao ludofuncional

25 De fato, isso encontra ressonancias em Wittgenstein (1999, n. 6.421) que, por meio de outro percurso

374

filosofico, afirma que “ética e estética sao um s6”.
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2.2.1. Estilo e tom

O parametro de estilo e tom define as relagdes sensorias e emocionais de forma
geral para o jogo. Frequentemente, isso esta relacionado com a tematica, o género, a
ambientacao do jogo e da narrativa, e com o publico-alvo. Desse modo, define-se, por
exemplo, qual ¢ o grau de violéncia aceitavel para a obra; qual ¢ a visao de mundo
elaborada pelo jogo; qual é o humor e os sentimentos ali projetados. Caso se compare, por
exemplo, os jogos de tiro para multijjogadores Team Fortress 2 (2007) e Call of Duty: Modern
Warfare 2 (2009), serao encontrados elementos de mecanicas muito parecidas, baseadas em
deathmatch. Porém, este jogo tem um tom sério, mais violento, com sonoridade em estilo
mais naturalista — e ¢ indicado para maiores de 18 anos; aquele apresenta um tom
debochado, em estilo colorido e caricato, com sonoridade exagerada e humorada — assim, ¢
indicado para maiores de 14 anos, ainda que se firme no mesmo principio basico do outro

jogo: a matanga em meio a guerra.

O cinema esta repleto de construgoes de estilo e tom com identidade bastante
propria, resultando em diferentes direcoes artisticas, como Avatar (2009), que retrata um
futuro exobiologico; Tron: Legacy (2010), que cria um mundo digital habitavel, em estilo
vetorial retrofuturista tipico da realidade virtual dos anos 1980; ou Mad Max: Fury Road
(2015), que se passa em um mundo desértico devastado pela falta d’agua, em tom distépico,
pos-apocaliptico, em uma espécie de velho-oeste steampunk de estilo granulado, sujo,
amarelo, pouco saturado. Assim, o estilo e tom ¢ influenciado também pela visao de mundo
sugerida pela narrativa: apesar de Duna (1984), Stargate (1994) e Mad Max (2015) serem todos
ambientados em terrenos arenosos, eles apresentam diferencas importantes derivadas da
tematica e do enredo, o que influencia toda a criacao de personagens, cenarios e objetos,

visual e audiivamente.

2.2.2. Paleta sonora

A formacao da identidade estética pode ser beneficiada pelo método das paletas
sonoras. Como muitos outros termos praticos utilizados na industria audiovisual, nao se

encontra uma elucidacao clara do que isso quer dizer. Eis uma possivel definicao: uma
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paleta sonora ¢ o conjunto de sons utilizado para a composi¢ao da totalidade ou de parte de
uma obra, podendo ser organizada em classes de ativos [assets] de audio de acordo com
quadros tematicos. Suspeita-se que o termo tenha relacdo com as paletas de cor utilizadas

por pintores e designers visuals para criar seus quadros e seus graficos?.

De acordo com Marks (2009), ao se produzir audio para jogos digitais, um dos
possivels erros que iniciantes podem cometer ¢ ter a mao muitas ferramentas de produgao
de 4dudio — como sintetizadores, samplers e bancos de sons — e se deixar levar pela
diversidade, tentando incluir todos os sons possivels no mesmo projeto (embora o oposto
também seja ruim: usar os mesmos sons em projetos diferentes). Isso tende a criar
disparidade e inconsisténcia estética nas composi¢oes. Porém, uma paleta sonora
adequadamente planejada permite restringir as possibilidades sonoras do projeto. Segundo
Smith (2014, p. 46), o uso de melodias recorrentes e de paletas sonoras estrategicamente
limitadas pode auxiliar no estabelecimento de conexdes emocionais entre os jogadores € 0s

mundos virtuais:

Essa unidade e essa repetigdo, de algum modo obrigatorias, significam que
uma trilha bem realizada ird fornecer conexdes emocionais cruciais com a
histéria. Por outro lado, uma ampla paleta discrepante de elementos de
musica e audio é percebida como desarticulada para o jogador, o que
prejudica tanto o sentimento de imersao quanto a continuidade narrativa da
obra.

Portanto, paletas sonoras reduzidas auxiliam na criacao de “um tema aural”

baseado nos sons escolhidos; asseguram “que os sons do jogo tenham qualidades similares’;

e permitem “desenhar sons melhores e mais originais”, ao limitar as escolhas e incentivar a

criatividade (MARKS, 2009, p. 312). Desse modo, “a primeira ordem do dia [order of

26 De fato, analogias entre cor e som sao frequentes na musica (cf. BASBAUM, 2002; CAZNOK, 2004).
Existem exemplos em Debussy — ele mesmo sendo considerado um compositor musical “impressionista” — do uso
de uma “paleta reduzida”, em que as notas pretas e brancas do piano foram escolhidas para serem ou ndo
colocadas na composic¢ao, aludindo as pinturas em tons de cinza, como em En blanc et norr (DEBUSSY, 1915).
Outro caso notério de composi¢ao baseada em cores ¢ aquela feita por Olivier Messiaen, que era sinesteta e
utilizava o método da klangfarbenmelodie (melodia de cores e sons) proposta por Schoenberg, o que se nota nos
proprios titulos de algumas composicées, como Couleurs de la Cité Céleste (MESSIAEN, 1964). Porém, uma obra que
evidencia o sentido de “paleta sonora” aqui elaborado, como organizacdo timbrica, poderia ser encontrada em De
Natura Sonorum, de Bernard Parmegiani (1975), que retne ou opoe sons de diferentes “naturezas” em cada uma de
suas secoes — nomeadas decorrentemente, por exemplo, como Incidences/Résonances; Accident/Harmoniques; Géologie
Sonore; Natures Ephéméres etc.
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business| ¢ escolher uma ‘paleta’ sonora e organizar seus arquivos de computador ou de

sampler, de modo que sejam mais facilmente convocados” (MARKS, 2009, p. 311).

Uma vez que existem samplers comerciais de instrumentos e de efeitos a disposicao
dos diferentes profissionais de audio, pensar em termos de paletas sonoras personalizadas
também ¢ util para que se procure ter alguma exclusividade na identidade sonora. Com
efeito, essa parece ser uma preocupagao para sound designers, como Ben Burtt, e para
compositores de cinema e de jogos, como Hans Zimmer e Jason Graves: todos ja
declararam que seus métodos envolvem gravar uma série de sons antes da composi¢ao,
para que se encontrem timbres que sejam interessantes a obra. Sobre isso, um comentario
de Zimmer (2012) ficou famoso em um férum on-lne, em que descreve seu método de
Ccomposi¢ao:

Comece com um conceito do seu mundo sénico. Limite sua paleta para se
encaixar ao mundo sonico que vocé esta tentando criar — vocé pode se perder
e nunca escrever uma nota se vocé rolar pelos 1000 presets de um sintetizador
de sonoridade mediana (..) Antes de escrever uma nota sequer, meu time e eu

gastamos um monte de tempo programando novos sons, amostrando novos
instrumentos?7.

Assim, compreende-se que a busca por uma unidade estética para a paleta sonora
depende em boa medida de se estabelecer critérios de organizacao de timbres, de modo que

se possa restringir o universo sonoro € buscar uma coeréncia com o estilo e tom.

2.2.3. Perfil sonoro

Pensados de forma geral, timbres podem ter caracteristicas diversas, que dependem
da fidelidade, da verossimilhanca, da morfologia apresentadas. Dar-se-a o nome de perfil
sonoro?® as caracteristicas técnicas e perceptivas que definem as qualidades sensorias da

paleta. Em geral, o engendramento de perfis de timbres em jogos depende globalmente de

27 Start with a concept of your sonic world. Limit your palette to fit the sonic world you're trying to create - you can get lost
and never write a note if you scroll through 1000 presets on average sounding synth. (...) Before writing a single note, my team and 1
spend a lot of time programming new sounds, sampling new instruments.

28 O termo “perfil” ¢ aqui utilizado no sentido de silhueta, delineamento, contorno. Nao confundir com
“perfil” no sentido de registro e representacao de individuos em redes sociais (como os perfis de Facebook), nem
com “perfil” no sentido de configuragao pré-estabelecida de parametros de utilizacdo (como os perfis sonoros dos
celulares: silencioso, vibracall etc.).
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uma fililagdo a referenciais estéticos definidos pelo estilo e tom, tais como estética
realista, estilizada, abstrata, cinematografica, televisiva etc. Isso demandara a consolidacao

de paletas com perfil concretista, naturalista, actstico, elétrico, sintético.

Na historia dos jogos digitais, ¢ possivel perceber uma mudanca de perfil sonoro de
acordo com o avango técnico do audio, o que criou diferentes identidades estéticas. Em
especial, as diferencgas significativas de perfis sonoros encontrados compdéem um espectro
que vai das sonoridades mais sintéticas as sonoridades mais naturalistas — o que sera

investigado no proximo capitulo.

Embora a identidade sonora de um jogo muitas vezes envolva um perfil geral
unificador, localmente, os eventos sonoros especificos se diferenciam por algum trago
contrastante. Desse modo, ¢ possivel sugerir que os eventos sonoros podem ser agrupados
em esquemas de paletas sonoras de acordo com uma série de perfis analogos ou

complementares?’, como:

Grave © Agudo
Curto < Longo
Forte & Fraco
Liso € Granulado
Continuo < Descontinuo
Estacionario & Transiente
Consonante < Dissonante
Abafado < Ressonante
Puro & Distorcido
Tom < Ruido

Tais categorias, aqui elencadas livremente, procuram refletir apenas aleumas das
b b
propriedades psicoacusticas basicas da percep¢ao auditiva, como a altura, o volume, a
duracao, a qualidade espectral®®. Um determinado timbre serda formado pela combinacao
bl

particular dessas propriedades, com maior ou menor complexidade, permitindo ao ouvinte

29 No ambito visual, pode-se tragar um paralelo com os esquemas de cor criados a partir da roda das
cores, por exemplo esquemas complementares, andlogos, triadicos etc.

30 Para uma introducdo aos parametros fisicos e psicofisicos envolvidos na percepc¢ao auditiva, cf.
Roederer (2002).
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diferenciar, por exemplo, um instrumento musical de outro. Eventos sonoros cotidianos, no
entanto, tais como ruidos nao-musicais gerados por objetos, possuem caracteristicas
perceptivas que nao se reduzem a conteudos espectrais fixos e Unicos, uma vez que suas
propriedades acusticas costumam se alterar no tempo — gerando, assim, comportamentos

timbricos de segunda ordem.

2.2.L4. Texturas e eventos sonoros

Enquanto ¢ possivel pensar em um esquema geral de perfil sonoro para um jogo,
cada tipo de evento sonoro tera uma sonoridade propria, que pode ser mais ou menos
distinta dentro da paleta sonora. Os perfis especificos de cada evento configuram texturas
sonoras — qualidades sensorias que serdo acopladas aos ruidos de efeitos, de zona, de

interface, ao sound design de vozes etc.

O conceito de textura sonora aqui proposto ¢ uma adaptacao da teoria de Wishart
(1994, p. 134), que define textura como uma “organizagao de elementos sonoros em termos
(temporais) de densidade e propriedades de campo™3!. Essa definicao envolve a composicao
de sons complexos — as vezes chamados genericamente por “ruidos” — que sao
frequentemente encontrados nos eventos sonoros cotidianos, e cuja constituicao espectral
varia no tempo?2. Wishart (1996, p. 182—-183) oferece uma classificacao “perceptiva” dos
tipos de textura sonora, propondo pelo menos nove “arquétipos” de morfologia intrinseca

ao0s Sons:

® Turbuléncia: som originado de fluidos com distribui¢coes nao-lineares de
velocidade e pressao, cujas caracteristicas de escoamento se tornam dificeis

de prever; uma turbuléncia extrema ¢ ouvida como ruido.

31 Em contrapartida, o autor define timbre como “um termo genérico [catch-all term] para todos aqueles
aspectos de um som ndo-inclusos em altura e duragao. Sem valor algum para o compositor de sons!” (WISHART,
1994, p. 135).

32 Mais do que o conteudo espectral, o comportamento de padrdes temporais de eventos sonoros ¢
importante para a interpretacdo do tipo de acontecimento que produziu o som. Gaver (1988) indica, por meio de
pesquisa empirica, que se pode diferenciar eventos naturais de “quicar” e “quebrar” auditivamente. O mesmo
ocorre com versoes sintetizadas utilizando o mesmo contetido espectral, o que demonstra que essa distin¢ao se da
principalmente pelos padroes ritmicos de impacto dos fragmentos sonoros — o que nao se pode extrair de analises
voltadas apenas aos dados espectrais.
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Quebra-onda: som caracterizado por um alargamento no espectro de
frequéncias em conjunto com um aumento de intensidade que, em seguida,
volta a diminuir; ¢ “um tipo natural de tensao e resolucao anacrusica”.
Abre-fecha: filtragem de frequéncias ao longo do tempo, por filtros passa-
baixas, por exemplo; uma diminuicao gradual de agudos no espectro da a
impressao de que algo esta se fechando; um aumento de agudos, por outro
lado, sugere que algo esta sendo revelado ou aberto.

Sirene/vento: sons caracterizados por subidas ou descidas na altura ou na
massa sonora em conjunto com a intensidade; ocorre de diferentes formas,
mais melodicas, como em sons vocais de humanos e de animais, ou mais
ruidosas, como em rajadas de vento.

Rangido/estalo [creak/crack]: sons intermitentes, hesitantes, relacionados a
tensoes fisicas em materiais solidos, tais quais ripas de madeira, por exemplo;
rangidos e rasgos tendem a aumentar em altura e em parciais harmonicos
agudos conforme se aumenta a pressao; rachaduras, estalos ou quebras
apresentam um carater subito e instantaneo, mais grave e de amplo espectro.
Instavel-assentado [unstable-seitling]: som encontrado ao se golpear um
objeto sob tensao que, aos poucos, entrara em ressonancia conforme atinge
um estado de maior equilibrio; uma placa de ago temperado, por exemplo,
quando percutida, ird emitir componentes espectrais em varias direcoes até
que entre se estabeleca em sua ressonancia natural.

Estilhaco [shatter]: um agregado de sons que derivam da fratura de algum
material em diferentes partes; apés um som 1nicial mais forte e de espectro
mais amplo, uma miriade de sons menores emerge, com uma mudanga
gradual na densidade de eventos e estreitamento do espectro, que se restringe
aos agudos.

Explosao: um som de ataque estrondoso, de amplo espectro, seguido de um
rumor grave, retumbante e instavel, encontrado em explosoes e trovoes.
Bolha: um som curto, de ataque pronunciado, acompanhado por uma
abertura rapida no espectro de frequéncias e por uma mudanga em sua

altura, na forma de um glissando.
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Essas categorias podem ser aplicadas a uma grande variedade de sons do cotidiano,
que parecem ser dificeis de serem descritas puramente pelas qualidades fisicas. Ainda assim,
Wishart (1996) sugere que a mesma abordagem poderia ser ampliada aos verbos
onomatopaicos frequentemente encontrados na lingua inglesa. Pela complexidade de
descricao objetiva dos parametros timbricos desses tipos de som, ¢ comum que tanto os
designers quanto os pesquisadores da area da psicoactstica utilizem descritores
semanticos para significar modos particulares de percepcdao de eventos sonoros, com
alguma correspondéncia com os descritores acusticos utilizados para caracterizar os

aspectos fisicos do som33.

Compreender esse tipo de descricdo semantica dos eventos sonoros, aliado ao
dominio técnico do audio, ¢ relevante ao designer no sentido de que, além de indicar diregoes
gerais para a construcao de sons complexos, também permite que as decisoes de design
sejam compartilhadas com uma equipe. Carron et al. (2014, p. 5) vao ao encontro dessa
ideia ao sugerirem a utilizacdo de uma “linguagem sonica figurada” nos processos de

criagao de identidade sonora:

Uma vez que o sound design ¢ um campo interdisciplinar que envolve partes
interessadas nao-especializadas em acustica, esse vocabulario deve pertencer a
um nivel metaférico na descricado de sons. Assim, descritores de timbre (tais
como claro, redondo, aspero, brilhante...) serdo preferiveis a termos actsticos
como volume [loudness], centroide espectral...3*

Nesse sentido, uma série de termos onomatopaicos em inglés, cuja traducao perde
parte desse potencial descritivo, ¢ utilizada para nomear os “efeitos sonoros” mais comuns
em games, sobretudo de estética caricaturista — que também foram vastamente explorados
em historias em quadrinhos: beep, bleep, blop, ding: sons de apitos ou de campainha; boing: som
de “mola”; boom: uma explosao; bump, thump: uma trombada seca; clang, bang: um tiro; crash,
crunch: som “crocante”, como uma batida de carro ou uma bolacha sendo mastigada; hum,

buzz, hiss, sizzle: ruidos elétricos ou ruidos de fritura; splash, splosh, squish: agua sendo jorrada;

33 Susini, Lemaitre e McAdams (2012), por exemplo, fazem extensa revisao dos métodos encontrados na
psicologia para a mensuragao e avaliagao de descri¢oes sonoras.

34 Since sound design is an interdisciplinary field which involves non-acousticians stakeholders, this vocabulary must belong to
a metaphorical level in sounds description. Thus, timbre descriptors (such as clear, round, harsh, bright...) will be preferred to acoustic
terms such as loudness, spectral centroid...
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whoosh, swoosh, swish, zoom, zing: objeto cortando o vento em alta velocidade, como uma

espada ou um carro.

2.2.5. Assinaturas sonoras

A busca por uma identidade sonora distinta permite dar consisténcia e unidade aos
sons do jogo. Portanto engendra, em algum nivel, um movimento interno de
homogeneizacao — ou harmonizacao — dos sons. Porém, ela permite também destacar o
jogo entre o conjunto dos demais jogos existentes, como figura sobre o fundo, operando um
movimento de heterogeneizacao externa da sonoridade. Mesmo internamente, porém, ¢
possivel identificar diferentes categorias de sons em um jogo, uma vez que representam
personagens, eventos ou ambientes especificos. Complementarmente a uniformizacao dos
sons, ha, assim, um movimento de diversificacao dos perfis sonoros, que assumem diferentes

texturas. Tal movimento constitul as assinaturas sonoras.

As assinaturas sonoras siao, a principio, organizacoes de paletas sonoras
acopladas especificamente a entidades diegéticas para caracteriza-las de modo particular,
permitindo que se identifique uma entidade interna ao jogo dentre as demais de mesma
classe. Em muitos jogos, os sons de passos, por exemplo, costumam ser compartilhados
entre diversos personagens — o que serve para caracteriza-los, mas nao para distingui-los.
No entanto, se um passo ¢ mais forte e mais grave, poder remeter a um personagem mais
pesado; se soa mais oco e pontuado, pode indicar um salto-alto. Isso também ocorre com
tipos de magia, sobrepondo a uma mesma base (um whoosh, por exemplo) sons diferentes:
crepitares do fogo ou do gelo, sussurros espectrais, sinos metalicos processados. Cada um
dos personagens, objetos, armas e poderes, para ser distinguido prontamente pelo jogador,
deve apresentar algum traco perceptivo Gnico, como uma assinatura de sua existéncia. E

nesse sentido que a assinatura sonora opera uma heterogeneizacao interna da sonoridade,

ainda que submetida ao crivo da identidade estética e tematica.

Alguns desses sons especificos tornam-se tao representativos da sonoridade da
franquia que passam a ser metonimias de sua identidade como um todo — e esse também ¢

o caso dos “logos sonoros” no ambito do sound branding. Em jogos, no entanto, ainda que
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existam logos sonoros de franquias e de empresas, outros sons se mantém na memoria do
consumidor de forma tdo ou mais eficiente — ¢ o caso de bordoes como “Let the carnage
begin!”, do locutor Larry Huffman no jogo Rock n' Roll Racing (1993). Desse modo, qualquer

som de carater unico que produza distingao pode ser considerado uma assinatura sonora.

2.2.6. Lista de ativos e quadros tematicos

Conforme sugere Huiberts (2011), antes da produgao de ativos de audio, ha uma
fase de planejamento conceitual e de definicao das tarefas. Para que se estabeleca uma lista
de ativos a serem criados, o sound designer colabora com o game designer na identificagao dos
sons necessarios para caracterizar os personagens, os ambientes, a interface do jogo. Essa
lista de ativos ird guiar o processo produtivo e permitira estabelecer um plano de produgao
— inclusive para definir prazos. Geralmente, essas listas adquirem a forma de planilhas,
onde se lista o nome do arquivo, quem ¢ o profissional responsavel em cria-lo e o estado de

desenvolvimento (a ser feito, em produgao, concluido, refazer etc.).

Assim, a lista determina o que fazer, mas nao instrul muito sobre como os atwos deverdo
soar, nem sobre como as classes de ativos se inter-relacionam. Uma outra forma de compilar
listas de ativos ¢ por meio de tabelas que especificam o nome o objeto, o aspecto visual, o
funcionamento basico da mecanica, além de informacgoes basicas sobre o comportamento
da animacao e do som. Nesse sentido, Huiberts (2011, p. 4) da um exemplo de lista de

ativos criada por meio desse tipo de colaboracao (Tabela 1).

Embora essa lista de ativos colaborativa apresente algumas informagoes basicas
sobre a sonoridade, ela nao estabelece relagoes significativas entre os sons — o que talvez
seja o suficiente para alguns estilos de jogos, mais ludologicos. Para envolver a questao da
identidade sonora nesse processo, ¢ possivel utilizar a nocao de quadros tematicos: uma
forma de representar esquemas de paleta sonora e criar um sentido de proposito entre os
sons, de acordo com intencoes de design, motivos narrativos ou similaridades e contrastes
nos perfis sonoros. Isso pode ser feito identificando-se padrdes tematicos, como facgoes
inimigas, tipos contrastantes de tecnologia e de cultura, diferentes ecossistemas, e

conferindo descritores semanticos a cada uma dessas forgas narrativas.
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Tabela 1 — “Um fragmento de uma lista de ativos que foi considerada util pelo designer de dudio”

Objeto Visual Descriciao Animacio ocioso Animacio/acgido sonora
em-jogo
Hélice Lula Suga uma corrente de Movimento rotativo, Animagdo
agua em direcao a ele tipo helicoptero, dos Agua-viva do jogador explode
— € a empurra para o tentaculos ao toque
outro lado
N )
Som
Som de laminas rotativas
flexiveis e flacidas e o som da
agua corrente
Joga-dgua Anémona Empurra uma Parte inferior do corpo Animagdo
! corrente de agua sem pulsando e tentaculos Emite agua corrente
causar danos ao flutuando com a
jogador corrente, de forma Som
independente O som da 4agua corrente
Inimigo Ouri¢o-do-mar | Destroi a camada que Flutua de forma Animagdo
destruidor b/ o tocar bastante simples Sacode fortemente quando ¢
X tocado por uma dgua-viva,
para fazé-la explodir
Som
Risadinha aguda e malvada
Inimigo Anzol E capaz de ser Flutua de forma Animagdo
Slutuante arrastado para a bastante simples Faz um movimento de puxdo

¢

corrente do jogador,
onde ira explodir ao
toque.

quando tocado por uma
agua-viva para fazé-la morrer

Som
“Zing” cortante metalico (no
estilo do som de quando vocé
desembainha uma espada)

Fonte: adaptado de Huiberts (2011, p. 4)

As descrigoes podem estar voltadas a uma acao (“passo”, “tiro”); ao sujeito ou objeto

envolvidos na agao (“ogro”, “robd”); a fisicalidade da fonte sonora (“organico”, “plasma”);

ou a outros descritivos. Diferentes arquivos de audio enquadrados em um mesmo evento

sonoro criam variabilidade — o que poderia ser chamado de alofonia; o gatilho repetitivo

de um mesmo som, por outro lado, poderia ser chamado de tautofonia. O grau de

variabilidade associado a um evento no quadro tematico sera determinado de acordo com a

importancia e a ocorréncia do evento, bem como a estética e a tecnologia disponivel.
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Tabela 2 — Lista bipolar de sons para Negociagdo Mortal

MORTE VIDA

mecanico organico

relogio (agudo, constante) coragao (grave, acelera-desacelera)
ritmo 4/4 ritmo 3/4

grito de morte grito de orgasmo
inala cigarro, cocaina respiragao

homem — vida real mulher — vida real
mulher — “Morte” homem — garotinho
dinheiro amor

PODER FRAQUEZA
vencedor perdedor
conquistador conquistado
homem mulher

Morte homem

armado algemado

poder das palavras inseguranca

Fonte: adaptado de Sonnenschein (2001, p. 11)

A ideia de quadro tematico deriva do método usado por Sonnenschein (2001) para
fazer o planejamento sonoro no cinema. Ele sugere a utilizacao de uma espécie de tabela
semantica que contém palavras representando personagens, objetos, acoes ou emocoes.
Essas palavras sao listadas, por exemplo, de acordo com os conflitos tematicos existentes.
Como sound designer do filme A Hora Marcada (2000)%, o autor organizou a paleta sonora em
funcao de duas “listas bipolares™: morte < vida; poder < fraqueza. Desse modo, definiu
quatro grandes conjuntos contrastantes de sons, que representavam as forgas opostas que
sustentavam o desenrolar da trama — a Tabela 2 apresenta como essas listas foram
organizadas. Um método como esse poderia ser utilizado como base para a construgao da

decupagem sonora em jogos, pois permitiria visualizar padroes de diferenca e repeticao e

35 Sonnenschein (2001, p. 10) indica que se trata de um filme brasileiro com o titulo “Negociagdo Mortal
(Deadly Negotiation)”. Porém, esse filme ndo foi publicado. Por meio de pesquisa na ANCINE, encontrou-se indicios
suficientes para afirmar que o titulo foi alterado para 4 Hora Marcada (2000) — de fato, consta nos créditos: “Mapa
de Som Preliminar realizado pelo Designer de Som David Sonnenschein”.
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dar sentido narrativo aos sons, facilitando também estabelecer uma caracterizacao

ludofuncional e indicar oportunidades de agenciamento.

2.2.7. Decupagem dinamica

O processo de decupagem dinamica em jogos pode ser compreendido como o
apontamento dos tipos, das sequéncias e das intensidades de situagOes narrativas
encontradas ao longo do jogo, com o proposito de organizar topologias sonoras (cf.
Capitulo 5). Por exemplo: onde havera suspense, em quais lugares se travarao combates;
como serd a transicao de uma situacao a outra. Assim, determina-se quais sons estarao
associados a cada evento narrativo. A decupagem pode formular mapas emocionais que
marcam os momentos de tensao e de repouso, juntamente com o andamento pretendido
para o jogador. Isso serve para se projetar qual tipo de musica seria congruente a cena,

dadas as necessidades de velocidade de agao, por exemplo.

De acordo com Huiberts (2010), existem duas abordagens sonoras praticamente
opostas que se relacionam ao tipo de agao realizada pelo jogador. Se a acao for voltada a
uma tomada de decisoes por reflexos rapidos, como ocorre em um jogo de aventura ou em
um mata-mata, ¢ mais provavel que a musica seja ritmada; por outro lado, se a acao
demandada pelo jogo for mais cognitiva, espera-se que a musica deixe o jogador tomar suas
decisdes ao seu tempo, como ocorre em jogos logicos, por exemplo. Desse modo, uma das
integracoes possivels entre o game designer ¢ o musico ¢ definir situagoes narrativas,
andamentos e curvas emocionais para que se estabeleca um planejamento de aplicacao de

SO1S.

Essa aplicagdao pode também se diferenciar por uma ponderagdo entre vozes, ruidos
e musica: em geral, jogos mais abstratos utilizam pouca voz, com musica de fundo
desassociada as acgoes especificas, sendo os ruidos utilizados como feedback; jogos
cinematograficos, por outro lado, utilizam a voz amplamente como recurso narrativo e tém
sua musica acoplada as situacoes narrativas; de forma intermediaria, jogos casuais baseados
em fase utilizam frequentemente a voz como ferramenta para ensinar o jogador os recursos

do jogo.
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2.2.8. (aracterizagao ludofuncional

A sonoridade, como elemento primordialmente estético, ainda se integra com os
demais elementos que compdem os jogos digitais, como a tecnologia, as mecanicas e a
historia. As paletas sonoras podem ser vistas no centro dessa integracao, pois permitem
formular esquemas de diferenca e repeticdo que, além de contribuirem para a
caracterizagao dos elementos da historia, como personagens, ambientes e objetos — em uma
estética dependente dos recursos tecnoldgicos disponiveis — também realgam as figuras de
: : : [13 bb 13 3 (13 bb)
jogo relevantes ao seu funcionamento, polarizando “certezas”, “choques” e “surpresas

existentes em determinado mundo virtual — na terminologia de Fencott et al. (2012).

A criagao de assinaturas sonoras especificas a classes de entidades de jogo permite ao
game designer utilizar os sons caracteristicos de modo funcional, oferecendo informagao para
o jogador agir de modo estratégico: eis o método que se propoe chamar de
caracterizagdao ludofuncional, que sera discutido no Capitulo 5. Esse método se
beneficia da ideia de construcao significativa de contrastes nos perfis sonoros existentes na
paleta: isso ¢ notavel em jogos de horror de sobrevivéncia, como se vera, porém, poderia ser
aplicado a qualquer jogo que apresente entidades diegéticas que precisem ser distinguidas

com prontidao pelo jogador.

O esquema conceitual aqui proposto sera esmiucado nos proximos capitulos, de
forma a lidar, em maior profundidade, com cada uma das integracées do audio com a
tétrade elementar dos jogos. Pretende-se, também, oferecer diversas analises de jogos, tanto

para facilitar a compreensao desse quadro teérico, quanto para testar sua aplicabilidade.



3. ESTETICA E TECNOLOGIA

No capitulo anterior, foi proposto um esquema conceitual para se investigar a
criacao de identidade sonora em jogos. Esse esquema se baseia nas integracdes entre a
sonoridade e quatro elementos fundantes da experiéncia dos jogos. Nesse capitulo, sera
investigada a integracdao do audio com a estética visual e com a tecnologia na formacao de
um estilo e tom para o jogo. Defende-se que a definicio de uma estética coerente para o
jogo, bem como uma delimitagdo dos recursos tecnologicos a serem utilizados sdo tarefas

que devem ser realizadas desde as primeiras etapas do projeto.

Assim como ocorre com o0s elementos visuais, uma equipe que criasse musicas e
sons, gravasse ¢ manipulasse arquivos de audio de forma individual e despropositadamente,
iria obter uma colcha de retalhos que ndo se relaciona de modo congruente com os outros
elementos do jogo e nem mantém consisténcia interna na sonoridade. Desse modo, o audio
do jogo deve ser pensado como um projeto, que ¢ concebido, realizado, testado e refinado

continuamente.

Nesse ambito, Huiberts (2010, p. 11) diferencia design conceitual e design pratico de
audio. Enquanto o design pratico esta preocupado com os aspectos de gravagao, producao e
reproducao dos ativos de audio, o projeto conceitual de audio se da como “decisdes que sao
feitas antes que o design propriamente dito dos ativos [assels| ocorra”. Isso faz com que as
decisoes do projetista conceitual de audio sejam similares e complementares aquelas do game
designer, descrevendo “propriedades gerais, tendéncias e intui¢des” relevantes ao contexto
geral do jogo. Assim, pode-se sugerir que a identidade sonora de um jogo emerge de um
esforco colaborativo que passa pela demarcacao dos recursos técnicos e artisticos a serem

elaborados.
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3.1. Sonoridade e diregdo de arte

Na producado de contetido visual para jogos, uma fase correlata ao projeto conceitual
de audio, que aqui se propoe, envolve a de arte de conceito. A concept art procura traduzir
ideias em 1magens visuais, sobretudo de personagens, objetos, roupas, ambientes e
situacoes, estabelecendo o estilo e tom do projeto ou, como ¢ comum dizer na inddstria,
um look and feel. Para Schell (2008, p. 350), uma boa parceria entre game designer e artista de
conceito permite a uma ‘“ideia nebulosa” tornar-se “visao concreta muito rapidamente”.
Segundo o autor, a arte torna as ideias do projeto mais claras e permite as pessoas verem e
imaginarem-se entrando no mundo do jogo. Desse modo, ¢ mais provavel que elas fiquem
mais motivadas a jogar e a trabalhar no jogo, além de facilitar a comunicacao do projeto

para possiveis apoiadores e financiadores.

Schell (2008, pp. 351-352) ainda ressalta a importancia do som na propria
concepgao do jogo, afirmando que ¢ “muito facil cair na armadilha de pensar apenas na
arte visual” ao pensar sobre a estética de um jogo, porém o “audio pode ser incrivelmente
poderoso”. O autor também comenta que o feedback auditivo é “muito mais viceral que o
Jeedback visual e mais facilmente simula o tato”. Desse modo, seria um “sério erro” esperar
até o final do projeto de um jogo em desenvolvimento para incluir musicas ou sons. Pelo
contrario, escolher musicas que evoquem o sentimento esperado para o jogo, desde o inicio
do projeto, pode levar a um “grande nimero de decisoes subconscientes sobre como vocé
quer que seu jogo seja sentido [to_feel like]”. Consequentemente, a musica pode guiar “como
um tema” o design do jogo, de modo que caso uma parte do jogo esteja em conflito com
aquela musica que, mesmo se temporaria, parece adequada ao propésito do projeto, 1sso

sera “um bom indicador de que parte do jogo deveria mudar”.

Whitmore (2003, p. 1), similarmente, sugere que a sonoridade seja trabalhada de
forma integrada ao game design e a arte desde o inicio do projeto: “a hora para o game designer
comecar a pensar sobre a musica do jogo ¢ no momento que comeca o processo inicial de
design”. O autor assevera que igualmente relevante ¢ reconhecer que “assim como um bom
audio pode elevar a percepcao geral do jogador sobre o jogo, um audio ruim pode arrastar

essa percepgao para baixo”. E de suma importancia que a trilha sonora engrandeca o jogo
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ao “reforcar o humor [mood] geral e a ambiéncia do jogo e ao acentuar eventos importantes
do gameplay”. Nesse sentido, ela deve complementar e sustentar os aspectos visuais ao sugerir
os estados de espirito, as intensidades e os ritmos de jogo. Portanto, ¢ no processo inicial de
design que se definira — com algum grau de precisao — quais escolhas estéticas e qual grau de
adaptabilidade ou dinamicidade serao adequados para os propositos do gameplay, qual
género e estilo musical se enquadra na proposta do jogo etc. Tudo isso afetard os recursos

técnicos e os procedimentos praticos adotados.

Do ponto de vista da estética do jogo, o projeto pode se beneficiar da integragao
entre arte de conceito e planejamento sonoro. Nesse sentido, o diretor de audio Rob
Bridgett (2013b, p. 41) sugere que “talvez a area mais rica para colaborar com o audio
esteja na direcao de arte”. Para ele, ¢ por meio de ferramentas como a arte de conceito que
em geral o sound designer ira ter um contato mais efetivo com o projeto, passando a criar uma
relacao de influéncia matua com as demais areas conceituais do jogo:

a ‘aposta’ no projeto [‘buy-in’] ¢ mais frequentemente visual que auditiva no
processo de aceite [greenlight] do produto (embora 4udio de qualidade
frequentemente possa e deva desempenhar um forte papel nesse processo). A
arte de conceito e videos apresentando o olhar e sentir [look and feel videos| sao
muitas vezes a primeira exposicado que o sound designer ou compositor tera a
diregao e tom do jogo, pelo menos além das conversas com o diretor de arte e
diretor de jogo. Posto que o som é um participante ativo nos primeiros estagios
de concepgao, e um colaborador ao longo da produgdo, uma sinergia criativa
pode entdo rapidamente se desenvolver entre a direcdo de arte e a direcdo de

som, com ideias e inspiragoes fluindo em ambas direcoes. (BRIDGETT,

2013b, p. 42)

Essa colaboracao nos processos decisivos da estética sonora envolve uma equipe
liderada por um profissional que trata de forma holistica a integracao do audio com outras
areas do jogo. Aquele que mais se aproxima disso ¢ o “diretor de audio”. Segundo Bridgett
(2010, 2013a), o papel do diretor de audio em jogos ¢ bastante similar ao papel
desempenhado pelo sound designer nos filmes, como protagonizado por profissionais como

Walter Murch, Ben Burtt ou Randy Thom: ser a figura responsavel por toda a trilha
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sonora, ou seja, dialogos, ambiéncias, efeitos sonoros e musica®®, definindo e

supervisionando o som de forma global, do ponto de vista técnico ao tom estético.

O titulo de sound designer, no entanto, ¢ mal compreendido pelo grande publico e até
por profissionais da area, que o imaginam mais criando “efeitos sonoros maneiros [cool], ao
invés de alguém que dirige a experiéncia sonora com tanta responsabilidade quanto o
diretor de arte ou o designer de producao” (BRIDGETT, 2010, p. 47). De fato, no ambito
dos jogos, o titulo de sound designer muitas vezes ¢ usado nesse sentido, embora a percepcao
em torno dele, bem como a sua func¢ao efetiva, venham se transformando na tltima década,
com a adocao de novas tecnologias direcionadas a projetos sonoros interativos. Recebendo
uma significagdo mais técnica, o sound designer de jogos agora, além de envolver-se na criacao
de sons, também trabalha em sua implementacao nos game engines e middlewares de dudio. Por
essa razao, vagas de trabalho desse tipo, em grandes projetos, tém sido abertas como
“technical sound designer”. Isso também parte de uma compreensao de que “criar os efeitos
sonoros e entdo criar e configurar as regras e comportamentos sob 0s quais esses sons serao

reproduzidos no jogo sao duas partes do mesmo processo de sound design” (BRIDGET'T,
2010, p. 48).

A colaboracao mais integrada da equipe de audio no planejamento e no
desenvolvimento, bem como a criagdo de um perfil profissional que possa equilibrar
conhecimento artistico, dominio técnico e habilidade de socializacao?” tém sido defendidas
por Bridgett (2013b). Para ele, um novo modo de pensar, trabalhar e colaborar esta
surgindo como uma necessidade de integracao total no processo de design da experiéncia do
jogo. O sound designer, que agora ja nao precisa provar a importancia do som e de seu servigo

no produto audiovisual — pois agora isso ¢ largamente aceito — pode participar de decisoes

36 Bridgett (2013a) faz uma ressalva quanto a musica no cinema, que em geral ¢ de responsabilidade
quase que exclusiva do compositor e do diretor. Em jogos, no entanto, o diretor de audio atua em conjunto com o
compositor, bem como com a equipe de arte e design, para definir as diretrizes musicais, envolvendo musicas
licenciadas ou originais.

37 Tal necessidade ¢ refletida pelo proprio espago arquitetonico dos estudios de desenvolvimento de games,
que ainda isola o sound designer em uma reclusao acustica e visual, dentro do estadio de gravacdo e mixagem.
Embora o isolamento acustico, por exemplo através da construgao de salas em estrutura box-in-box, seja necessario
para o processo de produgao de ativos sonoros, ¢ possivel criar salas de gravagao parcialmente transparentes, em
que o profissional de dudio mantenha contato visual com o resto da equipe. Segundo Bridgett (2013b, p. 14), essa
visibilidade no cotidiano da equipe de desenvolvimento a deixaria mais ciente do som e das questdes que o
permeiam, estabelecendo-se uma “cultura do som”.
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mais amplas e integradas a arte, a direcdo, ao game design, a narrativa e a identidade dos
jogos que produz e da empresa que representa. Para que uma colaboragao efetiva ocorra
no processo de design, ha que se integrar os membros da equipe nos processos de ideacao
(pensamento e conceituagao das questoes de design) e producao (criacao e elaboragao dos

ativos de jogo).

3.2. Relagdes entre estética e tecnologia

As tarefas de diregao de audio e de sound design demandam uma compreensao tanto
da tecnologia disponivel quanto da estética que se almeja desenvolver. Isso se estende
também a musica: s ¢ possivel criar musica adaptativa por meio do dominio de técnicas de
composicao nao-linear e de implementacao baseada em parametros, seja por
sequenciamento, por estratificacdo ou por geracao procedural (cf. Capitulo 5).
Adicionalmente, a consisténcia dos sons ao longo do jogo também depende do

estabelecimento de critérios tecnoestéticos.

Isso ¢ perceptivel notavelmente na mixagem, por exemplo em termos de equilibrio
de volumes, porém ocorre de forma mais discreta em outras instancias, como no tipo de
técnica utilizada para captar e gravar vozes. Sons gravados em diferentes salas, com
diferentes microfones e com diferentes distancias de microfonagao resultam em sonoridades
distintas, o que se deve as diferentes respostas de frequéncia e de transientes dos aparelhos,
aos parametros acusticos como reverberagdo e ressonancias das salas, ao “efeito de
proximidade” de microfones devido aos seus distintos padrdes polares. Os tipos de
digitalizacao e os formatos de arquivos de audio também podem render sonoridades
dispares caso nao sigam um padrao, por exemplo de resolucao ou de taxa de amostragem,
influindo também no tamanho final do jogo em termos de quantidade de bits, bem como

na carga de trabalho de processamento e de memoria computacional alocada.

Para que os sons sejam ouvidos adequadamente, hd que se considerar também o
tipo de plataforma tecnologica: consoles caseiros, ligados a televisao ou a sistemas surround,
podem reproduzir uma gama sonora muito maior que os dispositivos moveis, como

celulares e portateis. Além do que, a circunstancia em que muitas pessoas se encontram ao
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jogar em celulares pode nao ser condizente com algumas abordagens sonoras — por
exemplo, no trem ou no Onibus, torna-se dificil usar apenas a escuta para enderecar
informacgoes imprescindiveis ao gameplay; elas devem em geral ter redundancias multi-
sensoriais, incluindo visao e tato. Mesmo em ambientes reservados, com bons sistemas de
reproducao sonora, no entanto, ha que se ter em mente que jogos cinematograficos,
direcionados a um unico jogador, geralmente serdo jogados em salas mais silenciosas que
jogos voltados a multiplos jogadores presenciais, como ¢ o caso dos parly games do console
Nintendo Wit Isso, segundo Bridgett (2013a), faz com que o diretor de audio estabelega
diferentes niveis de compressao dinamica, por exemplo. Nessa perspectiva, algumas das

relagoes entre tecnologia e estética serdo investigadas a seguir.

3.2.1. Dependéncia tecnologica da estética

A historia da sonoridade dos video games fo1 permeada por transformacoes estéticas
que talvez possam ser compreendidas ao longo de um eixo que vai das sonoridades
sintéticas as sonoridades naturalistas, ou até ultrarrealistas. Seria erréneo, porém, pensar
que essa historia tenha substituido uma categoria estética por outra, uma vez que ambas
ainda operam hoje em dia. Propor uma disseccio completa entre elas também seria
inviavel, j4 que o sintético ja foi signo de realista — sendo o mais realista possivel em
determinada época, inclusive, pois era tudo o que se tinha para representar os elementos do
jogo. Do mesmo modo, o som sintético pode hoje ser utilizado para caracterizar de modo
verossimil elementos cosmopoiéticos, tais como tecnologias fantasiosas, interfaces avangadas
ou armas exoéticas. Mesmo assim, uma analise em busca de padroes estéticos em jogos

poderia mostrar que suas identidades sonoras parecem estar em boa medida ligadas a uma

espécie de espectro sintético < naturalista.

Durante cerca de trés décadas, a estética sonora dos jogos esteve bastante ligada as
restricoes tecnologicas que se impunham sobre o desenvolvimento e comercializagao de
fliperamas, consoles e computadores pessoais, cuja capacidade de processamento e
memoria ainda ndo permitiam a reproducdao em larga escala de arquivos digitais de audio

de alta-fidelidade. Segundo Collins (2008), os primeiros jogos eletrénicos a se firmarem no
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mercado, dado o sucesso de Pong (1972), tinham seus sons produzidos através de arranjos de

componentes eletronicos, como transistores, capacitores e resistores, nos proprios circuitos.

A dificuldade encontrada em produzir sons através desses sistemas levou a uma
“primazia dos efeitos sonoros sobre a musica, nessa primeira fase da historia do audio para
jogos” (COLLINS, 2008, p. 12). Isso pode ser notado inclusive em Pong, cujos sons se
limitavam a trés tipos de “blips” sintéticos: a raquete batendo na bola, a bola quicando na
quadra, ou indo pelos fundos. Os primeiros jogos a terem musica continua de fundo, Space
Invaders (1978) e Asteroids (1979), apresentavam estruturas musicais ainda bastante
simplorias, usando sequéncias monofonicas de dois ou trés sons tocadas em loop durante as

acoes.

A partir da década de 1980, a composi¢ao de musicas foi facilitada pela utilizacao de
microchips de som conhecidos como “geradores de som programaveis” (PSG) e
“conversores analogico-digitais” (DAC). Como aponta Collins (2008), tratava-se de
sintetizadores digitais com poucos canais simultaneos e samplers de baixa-fidelidade,
empregados respectivamente em jogos como Carnwal (1980) e Rally-X (1980). Grande parte
desses dispositivos ofereciam apenas quatro canais de audio, sendo divididos em trés canais
de sintese de tons e um de ruidos, em esquema chamado por Collins (2008) de geradores
3+1. No Nintendo Entertainment System (NES), por exemplo, dois canais geravam ondas
quadriformes e um terceiro, ondas triangulares, que nas constru¢oes musicais formavam os
componentes de melodia, contra-melodia (ou acompanhamento harmonico) e linha de
baixo, respectivamente. Um Gltimo canal de sintese era dedicado a geracao de ruidos que
serviam como percussao nao-melodica. Produzia-se com tais recursos uma sonoridade

sintética, nao-naturalista, que hoje é conhecida como chiptune’® no ambito da musica.

Os sons sintéticos da segunda metade dos anos 1980 ganharam diversidade com o
uso de novos sistemas de audio. A concorréncia entre empresas de jogos — notavelmente
Sega e Nintendo —, agora introduzindo a geracao de fliperamas e consoles de 16-bits, levou

a uma espécie de corrida tecnologica em direcao a melhoria da qualidade de som e

38 Collins (2008, p. 184) define chiptune como “musica popular gravada com chips de som ‘retro’,
tipicamente do inicio da era 8-bits”. Esses microchips podem ser fisicos, utilizando-se por exemplo consoles
portateis como o Game Boy da Nintendo; ou emulados, através de trackers.
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imagem. Sistemas de digitalizacado por modulagdao de coédigo-pulso (PCM) permitiam a
reprodugao de vozes gravadas, ainda que com baixa fidelidade. Sistemas de processamento
de sinais digitais (DSP) possibilitavam a aplicacao de efeitos como reverberacao, eco, chorus,
filtros e envelopes de amplitude. Chips de sintese por modulacao de frequéncias (FM)
passaram a ser usados para criar sons mais complexos de instrumentos musicais e de efeitos
sonoros, oferecendo de quatro a seis osciladores que podiam ser ligados entre si em

diferentes configuracoes para moldar os timbres. Segundo Collins (2008, p. 38),

Comparados aos chips PSG de sintese subtrativa da era de jogos 8-bit, os chips
FM eram muito mais flexiveis, oferecendo uma ampla gama de timbres e sons.
Além disso, eles permitiram um som mais realistico aos efeitos sonoros. Os
atributos da sintese M eram particularmente bem adequados para sons de
6rgao e piano elétrico, sons de percussao melddica e de instrumentos de corda
pincada, e (..) esses sons de instrumentos dominaram tais maquinas de jogos
que contavam com sintese FM39.

A sonoridade da sintese FM foi particularmente explorada no Sega Mega Drive (que
também era chamado de Genesis, em outros paises). Segundo Collins (2008, p. 40), o
sistema de audio desse console contava com seis canais estéreos de sintese FM, cada um
contendo quatro operadores de forma de onda que poderiam ser combinados para simular
o som de diferentes instrumentos, em oito configuracdes pré-definidas, mas que poderiam
ser reprogramadas caso necessario. Os timbres de instrumentos e efeitos sonoros, porém,
deveriam ser “codificados manualmente de forma enfadonha”, em linguagem Assembly, e,
assim, eles eram wusados “diversas vezes em diferentes jogos para poupar novas

codificagoes”, o que conferia uma sonoridade quase que padronizada aos jogos do console.

Em seguida, sintetizadores wavetable passaram a utilizar formas de onda digitais pré-
gravadas para simular instrumentos de forma mais realistica — um recurso presente no
console SNES, da Nintendo, mas nao no Mega Drive. De todo modo, a presenca de mais
canais e maior variabilidade timbrica e, em seguida, a padronizagdo de protocolos de
instrumentos digitais, tais como o MIDI (Music Instrument Digital Interface), facilitaram o

sequenciamento de musica e deram mais liberdade aos compositores de jogos.

39 Compared to the subtractive synthesis PSG chips of the 8-bit games era, FM chips were far more flexible, offering a wider
range of timbres and sounds. Moreover, they allowed for more realistic sounding sound effects. The attributes of FM synthesis were
particularly well suited to organ and electric piano sounds, pitched percussion, and plucked instrument sounds, and (...) these instrument
sounds dominated those games machines that relied on M synthests.
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3.2.2. Emancipacdo estética e identidade sonora em franquias

Em paralelo a concorréncia tecnologica existente entre as principais marcas de video
games, a identidade das marcas também passou a ser desenvolvida em torno do design de seus
consoles e da comercializacao de mascotes, bem como na trilha sonora de seus jogos que,
apesar das restricoes ainda presentes nos chips de sintese utilizados, eram produzidas por

meio do uso criativo dos recursos, rendendo diferentes abordagens de composicao sonora.

De certo modo, as diferencas de identidade sonora entre os jogos da Nintendo e da
Sega eram reflexos das diferencas de suas identidades empresariais, que passaram a ser
melhor definidas e eram notaveis inclusive na identidade visual de seus produtos. Segundo
Sheft (apud COLLINS, 2008, p. 46), “o Genesis, em preto, era o forasteiro [outsider], o heavy
metal das maquinas de video game. O SNES, em cinza, de estilo polido [slecky], era comercial e
pop”. Segundo Collins (2008), essa distin¢ao era similar aquela entre as musicas e efeitos
sonoros dos consoles, que tinham estilos diferentes: o SNES utilizava mais musica licenciada
e géneros populares do inicio da década de 1990 — como dance music, hard rock e hip hop — e,
embora tivesse chips sonoros mais potentes, com sintese wavetable, muitos jogos ainda
utilizavam padroes estéticos da era 8-bits, com sonoridade baseada em ondas quadradas;
enquanto 1sso, o Mega Drive tinha em geral composicoes mais influenciadas pelo rock
progressivo e a sintese FM tentava simular instrumentos mais “tradicionais”, como
instrumentos de corda, de sopro de madeira e de metais, 6rgao e percussao orquestral e
popular. Parte dessa diferenca de identidade sonora pode ser notada em jogos rivais, como

Super Mario World (1990) e Sonic the Hedgehog 2 (1991).

Em Super Mario World (1990), a maior parte das musicas que tocam ao fundo de cada
fase ¢ variacao de um mesmo tema principal, estabelecido no inicio do jogo, denominado
Overworld. Esse tema é composto em andamento allegro, na tonalidade de Fa-maior,
apresentando alguns aspectos ritmicos de charleston e instrumentacao diversificada, formada
por timbres em wavetable que lembram steel drums, banjo, violinos em pizzicato, clarinete,
trompa, trombone e contrabaixo acustico. Em cavernas, o tema Underground desenvolve os
motivos ritmico-melodicos anteriores, porém agora em tonalidade de Fa-menor, em tempo
andante, com acompanhamento formado por uma série dissonante em ostinato, tocada em

percussao melddica — algo como woodblocks; no entanto, a melodia, que soa como o registro
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agudo de um contrabaixo fretless, flutua entre os modos maior e menor, inclusive
desafinando com um longo wvibrato entre a terca maior e a ter¢ca menor da tonalidade em
alguns momentos, o que cria um conflito com o acompanhamento — supostamente para
sugerir tensao e caracterizar um ambiente indspito. Em ambientes submarinos, o tema
Underwater apresenta uma mudanga de tempo e de ritmo, assumindo as caracteristicas de
uma valsa. Em fases aéreas, a variacao tematica Athletic é tocada em som de piano honky-tonk
ao estilo ragtime, mas com andamento bastante mais rapido, sugerindo velocidade. Cada
uma dessas variagoes utiliza uma instrumentagdao propria, de modo que os timbres sao
bastante diversificados. Por outro lado, fica explicita a intencao do compositor de definir
claramente uma identidade musical dentro da totalidade da identidade sonora do jogo por
meio do uso recorrente e consistente da melodia nas diversas variacoes tematicas. Em
termos de personalidade da marca, pode-se sugerir que o conjunto audiovisual do jogo
remete a tragos alegres [cheerful] e, em algum nivel, voltados a familia, o que aproximaria o

jogo da dimensao “sinceridade”.

Ja em Sonic the Hedgehog 2 (1991), a musica ganha tratamento diferenciado no que diz
respeito a identidade sonora: a paleta sonora da maior parte das musicas ¢ a mesma,
composta por sintetizadores FM que lembram instrumentos tipicos de uma banda de rock.
Embora o jogo tenha um tema principal, que se repete inclusive em outros jogos da
franquia, cada fase tem seu préoprio tema, mudando de melodia, harmonia, ritmica e
género musical. O primeiro mundo, Green Hill Zone, por exemplo, tem um tema que em
muito se assemelha a um jazz fusion. Ja o quarto mundo, Casino Night Zone, apresenta
melodia e acompanhamento comumente encontrados em swing music. Nesse caso, a
identidade sonora do jogo ganha unidade ndo através da melodia, mas através dos timbres.
As mudancas de género musical, por sua vez, conferem uma assinatura sonora especifica a
cada mundo. O jogo apresenta um ritmo frenético de gameplay, uma vez que o personagem
Sonic tem como caracteristica principal a habilidade de correr em altas velocidades — o que
¢ acompanhado pela trilha musical agitada; por isso, a personalidade da marca envolve a

dimensao “excitacao”, com tracos de ousadia [daring] e animacao [spiriled].

Com o avango tecnolégico do audio e, em seguida, com a chegada de consoles

baseados em compact disk (CD), passava-se a utilizar sons gravados em alta-fidelidade em
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conjunto com samplers mais versateis. Consequentemente, jogos de franquias previamente
existentes receberam nova roupagem sonora. Isso, no entanto, gerava uma possivel tensao
entre a identidade sonora previamente constituida para a franquia e a transformacao
estética propulsionada pelo uso de musicas gravadas em midia 6ptica. Um exemplo que
permite vislumbrar essa problematica pode ser encontrado na franquia Castlevania (1986-
2014). Ao longo dos jogos, ¢ notavel a preocupacao no estabelecimento de uma identidade
sonora: a compositora de diversos jogos da franquia, Michiru Yamane (apud SERAFIN,
2010), afirmou que ao ingressar na equipe da produtora Konami, foi imediatamente
instruida a estudar as musicas dos jogos anteriores, de forma a nao deixar que a identidade
original se perdesse — o que restringiu sua liberdade de composicao. De fato, ela revelou ter
sofrido muita pressao para que suas musicas em Castlevania: Bloodlines (1994), para Mega
Drive, mantivessem os padroes dos jogos ja langados, inclusive tendo que escrever variagoes

de temas musicais prévios.

Por outro lado, Castlevania: Symphony of the Night (1997), para PlayStation, apresentou
uma trilha musical eclética, incluindo géneros e timbres diversificados, que passavam do
canto gregoriano ao heavy metal. Segundo a compositora, os desenvolvedores agora foram
“capazes de usar samplers que soassem como instrumentos reais, incluindo imitagdes de
guitarra e vocais”. Diversos didlogos foram gravados e inseridos em cut-scenes que
antecediam e concluiam momentos importantes da histéria do jogo, como lutas com chefes.
Frases, melodias e harmonias de estilo barroco e escalas pentatonicas do rock neoclassico
deram ao jogo seu tom de aventura fantastica vivida em tempos medievais. Os efeitos
sonoros, todavia, soavam um misto entre sons gravados e sintéticos, o que pode ter sido
feito simplesmente por economia de espaco em disco — alocando-se mais bits para as
musicas € as vozes — ou para combinar com a estética visual do jogo, em puxel art. De
qualquer modo, isso fez com que a identidade sonora da franquia fosse parcialmente
preservada. Além disso, temas musicais de jogos anteriores foram atualizados, soando com
timbres mais realistas, mas sem perder caracteristicas originais das composi¢oes, como

melodia, harmonia e ritmica.

A partir de meados dos anos 1990, ocorreu uma mudanca nos padroes estéticos dos

jogos de computador, que chegaria depois aos consoles. McMahan (2003) sugere que, ao



88

invés de mapas construidos com level design bidimensional ou em perspectiva isométrica, os
jogos passaram a ser construidos em design tridimensional, com ponto-de-vista em primeira-
pessoa, replicando em diversos géneros de jogos abordagens visuais utilizadas em jogos de
tiro em primeira-pessoa. Isso demonstraria, para a autora, uma tendéncia em aproxima-los
da realidade virtual, buscando aumentar caracteristicas como Imersao e presenca: o espago
do jogo ja ndo ¢ representado por um “olhar-de-deus”, aparentemente externo a situagao;
ao comandar uma camera subjetiva, o jogador se coloca ele mesmo no ambiente em que
navega. Muitos dos recursos utilizados nos jogos tridimensionais, no entanto, tem
precedentes no cinema. Técnicas de camera cinematografica, como “pan”, “tilf”’, “track” e
1 1 . N L .
dolly” podem ser reconhecidas em muitos jogos, tanto em primeira, quanto em terceira-
(1% N
pessoa. Isso ocorre nos momentos de gameplay, mas sobretudo em “cinematics”, onde os

recursos de enquadramento e edi¢cao tornam-se também mais pronunciados.

Fenémeno andlogo poderia ser considerado em relacdo a sonoridade. Com a
producao e utilizacao em larga escala de novos suportes midiaticos de armazenamento
optico, como o CD e o DVD, e com o aumento da capacidade dos discos rigidos, das
memorias RAM e dos processadores, tornou-se viavel explorar mais o uso de gravagoes de
alta resolugdo — o que se consumou no inicio dos anos 2000. Com o armazenamento em
midias Opticas e, mais tarde, com os sistemas de sonorizagao surround, as musicas, as vozes €
os ruidos passaram de um perfil sintetizado ou de baixa fidelidade a sons gravados nos

melhores estidios fonograficos do mundo, com varias horas de trilha sonora em padrao

CD.

Nesse interim, alguns jogos passaram a licenciar o uso de fonogramas de bandas
conhecidas, notavelmente em jogos de esportes radicais, por exemplo, nas franquias 7ony
Hawk’s Pro Skater (1999), Mat Hoffman’s Pro BMX (2001) e Need for Speed: Underground (2003).
Embora o uso de musica licenciada nao fosse bem uma novidade, uma vez que jogos como
Rock n° Roll Racing (1993), entre outros, ja as simulavam por meio de sintetizadores, agora
era possivel reproduzir a gravagao da propria banda, o que servia a0 mesmo tempo como
ferramenta de marketing e como forma de caracterizacao do mundo do jogo. Nesses titulos,

o uso de musicas populares — punk rock, ska e hip hop — fo1 importante para aproximar o
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jogador das respectivas subculturas do skate, do bicicross e dos carros tunados — por meio

do que Huiberts (2010) chama de “ambientacdo cultural” [cultural setting].

Com numeros de arrecadacao de verba superando o cinema, os jogos digitais
blockbuster aproximaram-se de Hollywood em termos de estética e apreco pelo chamado
“valor de produc¢ao”, usando vastamente musicas em estilo sinfonico, as vezes compostas e
orquestradas inclusive por grandes nomes da composi¢ao cinematografica, como ¢ o caso
de Hans Zimmer em Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009). O maior espaco de
armazenamento também permitiu uma ampla utilizacao de dublagens, tendo impacto

sobre as formas de contar historias:

Nos anos 2000, (..) discos de DVD e Blu-ray aumentaram a quantidade de
espago de armazenamento disponivel, de modo que nao ¢é mais impraticavel
para jogos incluir horas de voice-overs e musica pré-gravada. Com as limitacoes
tecnologicas diminuindo rapidamente, game designers e escritores comecaram a
se concentrar mais fortemente em melhorar seu gameplay e suas historias,
enquanto experimentam com novos e diferentes tipos de jogos*

(LEBOWITZ; KLOG, 2011, p. 26).

3.2.3. Delimitacdo tecnoldgica e tecnologias emergentes

Enquanto alguns jogos apresentam paisagens sonoras detalhadas, em diferentes
planos dinamicos e repletas de pequenos e grandes elementos constitucionais, outros jogos
simplificam a quantidade de sons simultaneos para se focar nos elementos minimos
importantes a caracterizacao do mundo e ao gameplay. Nesse ambito, ¢ possivel diferenciar
trés parametros que constituem o nivel de detalhe: a quantidade de canais de audio, a
qualidade da gravagao e a variabilidade existente nos ativos de audio. Embora esses
sejam dados técnicos sobre o audio, eles podem se traduzir em direcionamentos sensorios —
e, nesse sentido, podem oferecer prazeres estéticos por st mesmos. Huiberts (2010, p. 57),
por exemplo, argumenta que a riqueza de detalhes e a boa qualidade do audio motivam os
jogadores a experimentar um reforco no sentimento de presenca no mundo, além de

oferecerem uma “gratificacao sensoria” que contribui para a imersao. Em sua pesquisa, por

40 In the 2000s, (...) DVDs and Blu-ray discs have increased the amount of available storage space so that it’s no longer
impractical for games to include hours of voice-overs and prerecorded music. With technological limitations fading rapidly, game
designers and writers have begun to_focus more heavily on improving their gameplay and stories while also experimenting with new and

different types of games.
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exemplo, um dos respondentes reporta que Grim Fandango (1998) tinha um audio “bonito”

devido ao nivel de detalhe:

Eu também gostel que as menores coisas tinham seus proprios sons. Andar em
diferentes materiais produz varios sons para cada material, mas também por
exemplo, pegar um item do bolso do personagem principal. Todos os sons sao
muito distintos e realmente deixam o jogo completo*!.

Na dire¢dao de audio, a delimitacdo tecnologica deve ser ao mesmo tempo uma
escolha estética e técnica: quanto maior o nivel de detalhe, por exemplo, pelo aumento do
numero de canais para a reproducao de audio, maior serda o espaco alocado na memoria.
Ademais, quanto maior a variabilidade de sons existente para um mesmo evento sonoro,
mais arquivos de audio deverdo ser gravados. Desse modo, o diretor de audio
frequentemente deve negociar um balanco entre as necessidades computacionais
disponiveis para o audio, dentre todos os outros recursos — como processamento de

iluminagao, texturas e simulagao de fisica — e os objetivos estéticos almejados.

O conceito de nivel de detalhe dinamico de audio [dynamic LOAD] foi
trabalhado também por Farnell (2011, p. 338) no contexto do audio procedural, de um
ponto de vista técnico. Aqui, o conceito ganha um sentido proprio, definindo-se como
“mudangas feitas ao sistema de sintese em andamento de acordo com a quantidade de
detalhe necessaria no sinal. Pode ser determinado por distancia, foco, relevancia do objeto,
ou por outros fatores perceptivos (psicoactsticos)”. Desse modo, o audio passa a ser tratado
de modo analogo aos sistemas de streaming de renderizagdo visual, que diminuem a
quantidade de poligonos renderizados em objetos a distancia, por exemplo. Seja o caso de
um helicoptero: “a distancia, o unico som audivel ¢ o ‘chop chop’ das pas rotoras. Mas
quando ele se aproxima, ouvimos o rotor da cauda e o motor”. Similarmente, o som de
agua corrente ¢ um padrao detalhado de senos quando proximo, mas a distancia ele pode

ser substituido por “aproximacoes de ruido facilmente executadas”.

Stevens e Raybould (2011, p. 35) chamam a tensdo entre recursos técnicos e

estéticos de “triangulo do comprometimento” (ou “triangulo da dor”). Os autores o

I also liked that the smallest things had their own sounds. Walking on different materials brings various sounds for each
material, but also for example taking an item out of the pocket of the main character. All sounds are very distinct and really make the
game complete.
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comparam ao triangulo do “bom, rapido e barato” vindo dos negocios industriais: em um
projeto, s6 se pode ter duas dessas qualidades ao mesmo tempo, nunca as trés. No caso do
triangulo do comprometimento voltado ao audio de jogos, cada vértice pode ser chamado
de “qualidade”, “variagao” e “memoria”: caso se queira muita qualidade e variacao, nao
havera memoria disponivel; muita variagao alocando muita memoria demandara baixa
resolucdo de audio; e alta qualidade, gastando memoria, permitira um menos nimero de
variagoes. Para que se comprometa menos o audio, uma série de técnicas pode ser adotada:
a edi¢do dos arquivos para remover trechos de siléncio; o uso de compressao de dados, por
meio de formatos de arquivos como .mp3 ou .ogg; a diminui¢gdo da resolucao, em bits, ou

da taxa de amostragem, em Hz.

A estreita ligacdo da estética com a tecnologia ¢ notavel mesmo tendo-se
emancipado as formas de representagdao do perfil sonoro no audiovisual. Novas técnicas e
recursos estéticos sao utilizados a medida que existem tecnologias que deem condicoes de
facilitar os processos criativos, potencializar os processamentos computacionais ou mesmo
sonofletir de modo diferenciado os ativos de audio. Algo que nos Gltimos anos tem auxiliado
bastante esse processo ¢ o uso de muddlewares de audio. Eles oferecem um ambiente
intermediario entre o sound designer ou o compositor e o programador de audio, permitindo-
0s pré-programar os comportamentos sonoros ¢ controla-los com parametros de entrada —
por exemplo, a distancia em relacdo ao inimigo, a quantidade de vida, o clima da regidao
etc. —, sem mesmo saber nenhuma linguagem formal de programagao computacional. Isso
facilita o trabalho depois para os programadores, que nem sempre tém conhecimento de

audio, e ajuda a assegurar que os comportamentos sonoros funcionarao como o esperado.

Os principais middlewares do mercado sao o FMOD, da Firelight Technologies,
utilizado em jogos como World of Warcrafi (2004), Crysis (2007) e Diablo 3 (2012); e o Wwise,
da Audiokinetic, utilizado em varios jogos das séries Assassin’s Creed e Mass Effect, além de
Alen:  Isolation (2014). Ambas plataformas oferecem licengas gratis para aplicagoes
educacionais e jogos independentes, de baixo orcamento ou pequeno porte, ¢ podem ser
baixadas livremente. Outras opg¢oes tém surgido, como o Elias e o Fabric, que oferecem

diferentes recursos. E importante ao technical sound designer conhecer mais de um muddleware,

uma vez que diferentes empresas podem adotar plataformas diferentes de desenvolvimento.
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Frequentemente, a delimitagdao tecnologica e o delineamento estético estio mutualmente

implicados, de forma que se se co-determinarao no processo de direcao de arte e de audio.

Outras ferramentas uteis para a criagao musical em jogos — além dos samplers de
instrumentos populares e orquestrais, mais conhecidos pelos produtores fonograficos — sao
os trackers, que oferecem uma sonoridade chiptune. Com eles, é possivel sequenciar musicas
utilizando sintetizadores retrd, alguns deles emulando sons de consoles 8 ou 16-bits. O
FamiTracker ¢ um software gratis para Windows que emula sons dos sistemas NES e Super
Nintendo. Outra opc¢ao gratis é o DefleMask, multiplataforma, que emula timbres de varios
consoles: Master System e Mega Drive, da Sega; Gameboy e NES, da Nintendo;

computadores Commodore 64, entre outros.

Por altimo, os sistemas de busca e gerenciamento de ativos de audio tém facilitado a
producao de paletas sonoras organizadas, por exemplo por meio do software Soundminer,
que permite associar metadados descritivos aos arquivos e usa-los para encontrar ativos
com caracteristicas semelhantes. Semelhantemente, o software Soundly é um gerenciador
de 4dudio gratis, que também oferece assinaturas pagas com funcionalidades adicionais. Ele
permite acessar um banco de audios proprio, em quantidade limitada, e o banco de audios
do site Freesound.org, sem restricdes. Pode-se ainda organizar os arquivos por metadados,

facilitando as classificacoes e as buscas.

3.3. (ongruéncia som < imagem

Dentre os diversos pontos de congruéncia do som com os outros elementos do jogo,
a congruéncia estética parece ser uma das mais perceptiveis. Isso ocorre pois, como pode
ser inferido pelo modelo de Schell (2008), os elementos estéticos sdo os que estdo na
superficie da experiéncia do jogador. No que concerne ao audio, a congruéncia estética se
refere ao modo com o qual a audicado se relaciona com os demais sentidos, como a visdo, os
movimentos e equilibrio corporais, o tato, o olfato e o paladar. Como a maior parte dos
jogos digitais ainda esta restrita ao paradigma audiovisual — embora quase sempre envolva
questoes hapticas, ao menos na forma de controle —, as principais congruéncias estéticas a

serem analisadas decorrem das relagoes entre som, texto e imagem. Elas estao envolvidas
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na ilusao de realidade, na sincronia dos eventos audiovisuais, na expressao do tom

emocional, no paralelismo ou contraponto de significados da cena.

Para orientar a pesquisa do problema da congruéncia som < imagem, uma
série de questoes poderia ser levantada, por exemplo: como seria possivel saber se um
determinado conjunto de sons ¢ esteticamente apropriado em relacdo a imagem e vice-
versa? De forma complementar: sera que genericamente qualquer som — ou a auséncia de
sons — cumpriria essa funcao? Ou, ao contrario, haveria apenas um som ideal, especifico,
esperando para ser empregado junto a imagem? Ora, o problema da congruéncia estética
se coloca justamente pelo seu negativo, a incongruéncia, que parece tanto mais inadequada
quanto mais perceptivel ao publico. Antes de enderecar casos de incongruéncia estética e
padrdes de design utilizados para evita-la, faz-se necessario conhecer alguns conceitos que
lidam com a relagdo som < imagem, ja colocados previamente no ambito do cinema e da

psicologia.

3.3.1. Kiki e bouba

Um fenomeno que permite vislumbrar um possivel mapeamento nao-arbitrario
entre som e aparéncia visual é o efeito bouba/kiki. Caso seja pedido para pessoas
associarem os nomes “kiki” e “bouba” a duas formas especificas, uma mais arredondada e
outra pontiaguda (Figura 4), 95% delas ird associar “kiki” a pontiaguda e “bouba” a
arredondada, mesmo que elas nunca tenham visto tais formas anteriormente. Segundo
Ramachandran e Hubbard (2001, p. 19), o efeito é a “primeira pista vital para
compreender as origens da proto-linguagem, pois ele sugere que podem existir restrigoes
[constraints] na forma como sons sao mapeados a objetos”. Os pesquisadores ainda sugerem
que a razao para tal associacao ¢ uma possivel sinestesia sensoriomotora, em que “as
mudancas agudas [sharp] na direcao visual das linhas na figura mimetizam as inflexoes

fonémicas agudas do som kiki, bem como a inflexdao aguda da lingua no palato™.



94

Figura 4 — Kiki e bouba
(RAMACHANDRAN; HUBBARD, 2001, p. 19)
Outras possiveis associagoes sinestésicas entre vocalizagdes e movimentos labiais e de
lingua ainda sdao encontradas cotidianamente na significagao de palavras. Ramachandran e
Hubbard (2001, p. 20) comentam que “palavras que se referem a algo pequeno
frequentemente envolvem fazer um pequeno /I/ sinestésico com os labios e um
estreitamento dos tratos vocais”. E o caso dos termos em inglés “hitle”, “petite”, “leeny” e
“diminutive” — que, sugere-se, encontram similares em termos coloquiais em portugués, como
“pequenininho”, “pititico” ou “miado”. Por outro lado, termos como “grande”, “enorme”

e “gigantesco” promovem maior abertura da boca.

Além do cruzamento sinestésico entre mapas sensorios ¢ mapas motores, identifica-
se nesses casos linguisticos outra possivel ligacao: uma sincinesia [synkinaesia] entre dois
mapas motores, o da boca e o das maos (RAMACHANDRAN; HUBBARD, 2001). A
significacdo da palavra “pititico” e os movimentos de boca se originariam, entao, como
forma analoga dos movimentos de pinga realizados pelos dedos indicador e polegar ao se
descrever coisas pequenas — quica o mesmo pode ser dito dos olhos, que amitde se apertam

nas palpebras perante as pequenezas na paisagem.

Os sons parecem ter mapeamentos cruzados também com outros parametros da
percepgao visual, como o brilho. No dominio das técnicas de producao fonografica, a
qualidade sensoria dos sons frequentemente ¢ descrita pelos engenheiros de gravacao e
mixagem com termos analogos aos da percepc¢ao visual. O produtor David Gibson (1997,
p. 47) apresenta uma tabela de girias utilizadas no mundo do audio, que contém termos
como sons “brilhantes”, “claros”, “opacos”, “escuros”, “redondos”, “velados”, “planos”.
Existem ainda mais jargdes ao se relacionar a sonoridade com o tato: sons “solidos”,

“grossos”, “pesados”, “leves”, “embolados”, “cheios”, “ocos”, “quentes”, “frios”,
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“crocantes”, “aveludados”. Cada um desses termos se corresponde de alguma forma a

parametros acusticos do som.

Algumas dessas descrigoes parecem metaforicas, porém outras fazem analogias com
eventos sonoros cotidianos nos quais, segundo a acustica ecologica de Gaver (1988), torna-
se mais importante perceber informacdes sobre a fonte sonora (por meio de uma “escuta do
cotidiano”) do que perceber qualidades acusticas do som (por uma “escuta musical”). Nesse
sentido, Gaver (1988, 1993) classifica os sons do cotidiano em trés grandes grupos, de
acordo com o tipo de fonte emissora: objetos vibrando, sons aerodinamicos e sons liquidos.
Além disso, demonstra empiricamente que o tipo de textura sonora utilizada pode indicar

propriedades como tamanho, material, densidade e peso da fonte emissora. T'odavia, como

pontua Wishart (1994, p. 19),

Como Pierre Schaeffer teve o cuidado de enfatizar, uma vez que comecemos a
trabalhar com sons como nosso meio, a origem real desses sons ndo ja ¢ de
qualquer interesse. Isso é particularmente verdade na era da transformacao do
som por computador. Contudo, a origem aparente (ou fisicalidade) do som
permanece sendo um fator importante em nossa percepcao do som, de
qualquer maneira que ele seja derivado*2.

Tanto os casos de integracao de formas visuais as sonoras, de formas audiovisuais as
hapticas e de formas de linguagem verbal a todas as outras indicam que existe em algum
nivel um simbolismo sonoro latente no mundo humano — se nao inato, provavelmente
influenciado por aspectos culturais. Uma pesquisa no campo da ciéncia cognitiva poderia
investigar mais a fundo tais relagdes: seriam relagoes meramente analogicas, baseadas em
metafora deliberada, ou existiria alguma ligagao morfofuncional entre as respectivas areas
de processamento cerebral? Tais questdes fogem do escopo desse trabalho, mas, de
qualquer modo, s6 a existéncia dessas relagoes na linguagem mostra ao designer que ¢
relevante atentar-se as associagoes e as expectativas perceptivas e de significacao entre som,

imagem e tato.

42 As Pierre Schaeffer was at pains to stress, once we begin working with sounds as our medium the actual origin of those
sounds is no longer of any concern. This is particularly true in the era of computer sound transformation. However, the apparent origin
(or physicality) of the sound remains an important factor in our perception of the sound in whatever way it is derived.
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3.3.2. Aaudio-visao

Alguns dos principios que regem a conjunc¢ao audio-visao foram elaborados pelas
pesquisas do som no cinema. Um dos autores mais esclarecedores no dominio do som para
cinema ¢ Chion (1994), que faz uma analise extensa sobre as funcdes do audio aplicado a
imagem e propoe uma série de novos conceitos, como contrato audiovisual, valor
adicionado, renderizagao, indice de materializagdo sonora, musica empatica e anempatica,

sincrese, pontuagao, acismata, escutas reduzida, causal e semantica*s.

Uma das principais conceituagoes criadas por ele reside na nogdao de “valor
adicionado”, que demonstra como o som faz emanar da imagem um sentido que lhe
parece proprio, quase que “naturalmente”, principalmente quando esta sincronizado com
os acontecimentos visuais — fenomeno chamado de “sincrese”. Em geral, esse sentido
aparenta mesmo pertencer a imagem, tendo sido o som por vezes pensado como
redundancia desnecessaria, por essa razao. Tal conclusdo, porém, seria iluséria, uma vez
que sem o som uma imagem tem uma multiplicidade de sentidos, ambiguidades inerentes
que podem ser lidas de diversas formas, a partir de intencionalidades diferentes e das
relagoes que os espectadores estabelecem com a cena. A musica, os ruidos e as falas
delimitam os teores emocionais e “vetorizam” a Imagem, intensificando um sentido
temporal narrativo, de tensao e repouso. Isso parece se manter em jogos digitais. Porém,

fenomenos proprios da narrativa cinematografica podem ser questionados.

Segundo Chion (1994), o cinema ¢é vococéntrico, ou verbocéntrico, uma vez que a
maior parte do tempo sua narrativa ¢ centrada em torno da fala e os acontecimentos
narrativos se situam em relagdo a comunicacao dos personagens**. Nos jogos digitais
narrativos, embora tenha-se também momentos verbais importantes, como em conversas
com personagens nao-jogaveis (NPCs) que orientam o jogador, por exemplo em missoes, a
maior parte dos acontecimentos parece estar centrada nos agenciamentos, na participa¢ao

efetiva do jogador pelas mecanicas de jogo.

4 Uma revisdo de todos esses conceitos mereceria um amplo espaco que, todavia, desviaria um pouco dos
objetivos tracados nesse capitulo. Mesmo assim, ¢ importante evocar alguns conceitos principais.

# Tsso se intensifica na televisdo, que nesse aspecto remedia a voz jornalistica do radio, mesmo tendo
frequentemente um “efeito diegético” reduzido.
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Chion (1994) propde também que a significagdo sonora depende do tipo de escuta
que se pratica pelo ouvinte. Resumidamente, os trés modos de escuta sdo categorias
elaboradas por Pierre Schaeffer, pai da musique concrete, e apropriadas por Chion (1994) para
descrever a relacao da audiéncia com o som do filme: escuta causal, na qual o ouvinte
tenta adquirir informagao sobre a fonte sonora; escuta semantica, em que o ouvinte
utiliza um co6digo verbal para interpretar o significado de um som; e escuta reduzida, em
que o ouvinte percebe e aprecia o som em sua propria qualidade sonora, sem referéncia a
causa ou significagdo. Grimshaw e Schott (2007) ainda propoem no ambito dos jogos o
conceito de escuta navegacional, que se relaciona com a significagdo sonora que indica

formas de agir e de se localizar no ambiente.

Boa parte da teoria da dudio-visdo se desenvolveu exclusivamente devido ao som no
cinema. Embora esse meio de comunicagao fosse inicialmente mudo, era pratica comum
que os filmes fossem acompanhados por pianistas ou outros musicos tocando ao vivo.
Gorbman (1987, p. 54) sumariza sete motivos possiveis para a existéncia de musica em

filmes da era silenciosa, frequentemente citados por tedricos anteriores:

1. A musica ja havia acompanhado outras formas de espetaculo, sendo uma
convencao;

2. Ela mascarava o ruido do projetor do filme;

3. Ela tinha fung¢oes semiodticas importantes na narrativa: na falta da fala, a

musica ambientava a cena historica e geograficamente, identificava seus

personagens e qualificava as acoes;

Ela conferia uma cadéncia aos ritmos de edi¢ao e de movimentos na tela;

Conferia uma dimensao espacial a tela plana;

Era um “antidoto” as imagens “fantasmagoricas” derivadas da tecnologia;

N e o s

Unia os espectadores.

Embora esses motivos nao estejam em desacordo com a histéria do som nos filmes, o
principal motivo de se utilizar musica, segundo a autora, ¢ por uma razao semiotica: a
musica auxilia a compreensdao da cena ao sugerir um modo de interpretacao das imagens.
Mesmo assim, algumas dessas funcoes ainda sdao claras, como a espacialidade conferida a

tela pelos elementos musicais e pelos ruidos. Conforme lembra Beauchamp (2002), a
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sonoridade preenche o espago, completando o sentido de mundanidade da cena e a
expandindo para além do que ¢ visto. Além do uso mais 6bvio de sons off-screen e de
sistemas surround, o tipo de reverberagao aplicada pode sugerir ao ouvinte dicas sobre o
tamanho e a qualidade actstica de salas imaginarias; a filtragem por equalizadores e o
controle de volume podem servir para manipular a impressao de proximidade ou de
afastamento de uma fonte sonora, além de indicar seu tamanho e presenca; efeitos sub-
graves podem trazer o espago da cena aos pés do percebedor, fazendo seu chao tremer. A
percepgao temporal da cena também pode ser alterada, por exemplo pela utilizacdo de
accelerando em um ticar de relégio, indicando falta de tempo; por efeitos sonoros de altura
descendentes*, sugerindo slow-motion; por sons reversos que dao a impressao de um tempo
retrogrado; por fade-ouls, representando continuacao em reticéncias... Em jogos, esses
recursos sao encontrados principalmente em cut-scenes, mas podem também ser integrados
ao gameplay, indicando um ritmo de acao ao jogador e indicando uma forma de interpretar

a imagem.

No ambito da realidade virtual, ja se mostrou que a visao e a audi¢ao funcionam de
forma cruzada na percepgao de realismo de imagens renderizadas por computador.
Segundo pesquisa empirica realizada por Mastoropoulou et al. (2005), a presenca do
estimulo auditivo, em especial, os efeitos sonoros, fizeram com que os individuos nao
percebessem variagoes na suavidade de movimentacao em animacoes tocadas em diferentes
taxas de reproducao — sem o audio, no entanto, essas falhas ficaram aparentes. Dessa
forma, mesmo que o audio ndo seja reproducao da realidade, ele poderia emprestar
realismo a imagem — como também observou Deutsch (2001) —, possivelmente permitindo

uma redugao da carga computacional atribuida a ela.

De toda forma, os componentes da trilha sonora de filmes — vozes, ruidos e musica —
tem cada qual uma funcao mais ou menos estabelecida dentre as convengoes
cinematograficas: a musica comenta a cena, estabelece um sentido “paralelo” ou um
“contraponto” a imagem, caracteriza paisagens urbanas ou exoéticas, da ritmo a cena. As

vozes comunicam O texto — as vezes sem anteparo na imagem, ou seja, de forma

4 Uma aplicacdo dessa técnica encontrada no ambito da musica ¢é o grow! bass do dubstep, frequentemente
encontrada nas obras de Skrillex, que as vezes ¢ acompanhada de uma quebra ritmica, dando impressdao de dobra
temporal.
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“acusmatica”. O ruido, por sua vez, caracterizaria a diegese. No entanto, Basbaum (2007)
¢ 194 z g : 13 : :
sugere que o ruido “¢ o que ha de menos objetivo no cinema”. Por isso mesmo, estaria em
territério privilegiado para a constituicao de sentido na cena: para o ouvinte, o ruido parece
a Instancia mais realista e objetiva da sonoridade audiovisual e por isso mesmo apresenta

potencial subjetivo. Basbaum (2007, pp. 5-6) lista alguns desses potenciais:

a) sublinhar, chamar a atencao a um objeto no campo visual: um relégio faz
seu tic-tac; um cachorro late; uma porta range; um motor ruge etc.;

b) “tornar presente a coisa ausente” como diz McLuhan (1980: 92): uma
chuva que cai do lado de fora de uma sala onde se passa uma cena (ouvimos,
sabemos que chove la fora, mas nao vemos a chuva); uma ambulancia passa la
fora e ouvimos a sua sirene; um tiro ressoa na noite etc.. Dessa forma, o som
expande o espaco visual, aponta para o que estd além do espaco on da tela;

¢) ou ainda, um ruido pode cumprir um papel emocional decisivo,
configurando um estado emocional diante da imagem, da cena: basta ver a
sequéncia final de Os passaros, de Hitchcock, para notarmos o jogo rigoroso
de sons e siléncios que o diretor estabelece para criar a tensdo da cena — a
preparacao cuidadosa do ataque eminente.

Pode-se fazer um paralelo disso com a forma com que Ben Burtt (apud
SONNENSCHEIN, 2001, p. 196) compreende seu processo criativo. Segundo o sound
designer, o uso da sonoridade pode se dar de forma literal ou nao-literal. Os didlogos,
amparados no texto, comunicariam um sentido mais literal, enquanto que a musica daria
a sugestao de contextos emocionais e comentaria a cena de forma mais nao-literal, ou
seja, “algo muito abstrato, uma artificialidade, um estilo”. Os efeitos sonoros, no entanto,
encontram-se em zona limitrofe e podem ser usados para estabelecer indices de
materialidade, para sustentar a narratividade através de pontuagdo, tensao e repouso, ou
para caracterizar uma personalidade. Tal qual um ilustrador que simplifica formas que nao

quer que sejam relevantes para a vista, nem tudo que esta na tela precisa literalmente soar:

As vezes vocé quer que os efeitos gravitem para o lado literal, mas vocé tem de
ser bastante seletivo, porque vocé nao pode ouvir tudo o que ha na tela. Vocé
tem que ajudar a contar a sua histéria e a realgar o drama. O fator mais
importante aos sound designers € suas escolhas, o que eles decidem colocar e o
que eles deixam de fora. Olhando para a equagao, ¢ literal ou nao-literal, qual
a direcdo certa para ir? Vocé quer ouvir cada passo porque vocé os vé, ou
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talvez nenhum passo e s6 algum outro tipo de som que pode ser mais
interessante? Nao feche sua mente em relagao a fazer selecdes radicais*®.

Chion (1994, p. 109) ja havia tocado nesse ponto quando afirmou que os sons
diegéticos nao sao representacao dos eventos gravados, mas ‘“renderizacdes”. O autor
afirma que o espectador interpreta os sons como sendo “veridicos, efetivos e adequados”
nao exatamente quando eles “reproduzem o que deveria ser ouvido na mesma situagao na
realidade”, mas quando eles “renderizam (transmitem, expressam) os sentimentos
associados a situacao”. Por extensdao desse pensamento, o termo “caracterizacao” sera
usado aqui como uma alternativa ao termo “representacao”. Uma justificativa para isso ¢
que muitas vezes os mundos ficticios ndo se remetem a elementos especificos do mundo
real, ou seja, nao representam, mas apresentam seus seres. Mesmo assim, ja que existem
convencoes culturalmente estabelecidas para a congruéncia entre som e imagem, ha alguns

casos tao nverossimeis que essa apresentacao parece inadequada.

3.3.3. Inadequagdes audio-verbo-visuais

A visao e a audigao “funcionam como um feam”, nas palavras de McLuhan (1969).
Portanto, deve-se renderizar os eventos audiovisuais de forma a se adequar a uma intencao
de design, seja por paralelismo de sentidos, seja por contraponto. No capitulo anterior,
definiu-se trés tipos de adequagoes: coeréncia, congruéncia e consisténcia. Aqui, o oposto
disso sera buscado, justamente como forma de evidenciar sua importancia. Primeiramente,
um exemplo de incoeréncia seria o que o game designer Clint Hocking (2007) chama de
“dissonancia ludonarrativa”: a incompatibilidade entre os valores subjacentes a historia
do jogo e os valores desenvolvidos por suas mecanicas. Em Tomb Raider (2013), por exemplo,
duas tematicas conflitantes surgem: a protagonista Lara Croft ¢ retratada na historia, e
sobretudo nas cutscenes, como uma moga vulneravel, inexperiente e amedrontada apoés sofrer

um naufragio, ser raptada por selvagens e ficar gravemente ferida — o que fica claro em suas

46 Sometimes you want the effects to gravitate toward the literal side, but you’ve got to be very selective because you can’t hear
everything that’s on the screen. You’ve got to help tell your story and enhance the drama. The most important factor for the sound
designers s their choices, what they decide to put in and what they leave out. Looking at the equation, s it literal or nonliteral, what’s the
right direction to go? Do you want to hear any footsteps because you see it, or maybe no_footsteps and just some kind of other sound that
mught be more interesting? Don’t close your mind to making radical selections.
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falas ofegantes e trémulas; porém, as mecanicas demandam que ela seja uma assassina

brutal, o que cria uma incoeréncia irreconciliavel.

Problema parecido ocorre em Dead Island (2011), conforme retrata Rodrigues (2015):
o protagonista do jogo, ao ver cenas violentas, como pessoas mortas por zumbis, expressa
espanto dizendo enfaticamente “Oh, meu Deus!”; porém, ele mesmo ja havia causado
muito mais violéncia do que essa presenciada. Conforme se acumula experiéncia e
armamentos, esse tipo de cena ¢ vista diversas vezes — mesmo assim, O protagonista
continua repetindo sua expressao de espanto: apesar da sonoridade ser congruente a

Imagem, a situagado mesma € incoerente com a narrativa ¢ com a mecanica de jogo.

Outra forma de incoeréncia diz respeito a inadequagao de um som para o publico-
alvo. Um projeto de sonorizagao elaborado pelo Nucleo de Audio e Games da Fatec Tatui,
por exemplo, envolvia a composicao de musica e efeitos sonoros para um jogo educativo
infantil, que envolvia a apresentacao da historia do pais por meio de quadros brasileiros,
que eram dispostos em salas tematicas. A cada sala, o jogador deveria associar uma obra
dentre as opcoes disponiveis. Cada quadro foi sonorizado com algum elemento que
facilitava a escolha dos quadros. Um desses quadros abordava a escravidao, retratando um
negro amarrado a um pilar, prestes a ser acoitado. Embora fosse congruente a imagem do
quadro o som de chicotes e gritos agonizantes, isso ndao pareceu apropriado ao publico-alvo,
por aumentar demais o grau da violéncia experienciada. Ao invés disso, um ambiente
silencioso foi introduzido, preenchido apenas por lamentos, cortando-se inclusive a musica

de fundo presente em outras salas.

Exemplos de incongruéncia e inconsisténcia som < imagem, por outro lado, podem
ser encontrados em diversas instancias. Particularmente, essas inadequagoes sao notaveis
em dublagens, originais ou de localizagao, consideradas ruins pelo publico e pela critica. E
o caso de Mortal Kombat X (2015), cujo elenco de dubladores conta com a cantora Pitty, e
Battlefield: Hardline (2015), com a atuacao do frontman da banda Ultraje a Rigor, Roger
Moreira. Apesar de nao serem atores ou dubladores profissionais, ambos interpretam

protagonistas em seus respectivos papéis, o que de algum modo aumenta a importancia € o
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peso de seus desempenhos*’. Ao longo das cenas com mais dialogos, sao perceptiveis
problemas de expressao, com entonacgao e inflexao nao-naturais, sem interpretacao, dicgao
pouco inteligivel e projecao vocal inadequada em relagdao a distancia do microfone. Esses
aspectos ficam ainda mais em evidéncia quando contrastados com as demais atuagoes de
profissionais de dublagem nesses jogos, seja na versao original em inglés ou na de

localizacao para portugués brasileiro.

Nos dois casos, embora o publico tenha voltado suas criticas (e piadas) aos cantores,
pode-se constatar que a responsabilidade deveria ser atribuida a toda uma equipe*®. Em
uma reportagem com a fonoaudidloga e media trainer Claudia Cotes, chega-se a conclusao
que “em ambos os jogos a especialista percebeu que textos mal traduzidos e a falta de uma

direcao mais incisiva foram fatores que contribuiram para a baixa qualidade da dublagem”

(GUERRA, 2015, s.p.).

De fato, algumas das inconsisténcias em Mortal Kombat X (2015) tém inicio na propria
traducao e perduram ao longo da direcao de dublagem: em uma das lutas, a personagem
de Pitty fala “Eu tenho 1sso” como traducao de “I've got this”, que significa “deixa comigo”;
em outro momento, soldados falam com a voz original em inglés “move, move, move”; o nome
da personagem Mileena ¢ pronunciado tanto de forma abrasileirada quanto americana*’
(LIPPE, 2015). O narrador, quando anuncia as lutas, nao foi traduzido, dizendo “Round

One... Fight”, logo depois de se ouvir didlogos traduzidos dos personagens. Ainda que a

47 Tem sido uma estratégia de marketing procurar celebridades para dublar jogos, associando suas
imagens ao produto. Isso ja foi identificado por Bridgett (2010, p. 12), que afirma: “pergunte a qualquer produtor
ou diretor de marketing como o som pode vender mais copias de um jogo e vocé provavelmente vai ter a mesma
resposta: um dublador de renome [big name voice talent]”. Isso também se da no ambito da musica, com os “crossover
composers”, que migram da industria fonografica ou do cinema para os jogos. No entanto, hd que se considerar a
diferenca entre sound branding e music marketing: a colaboracdo entre celebridade e marca nem sempre significa a
criacdo de uma identidade sonora (cf. WINTHER, 2012, p. 11). De qualquer forma, a eficacia dessa colaboracao
acaba definhando caso nao haja um resultado coerente, congruente e consistente.

48 A propria cantora respondeu as criticas afirmando em video que foi “convidada para um projeto” e
nao tem responsabilidade “sobre o texto, nem sobre a dire¢do e nem sobre a edigao” (RAPHAEL, 2015).

49 Nesse sentido, um simples, mas bom exemplo de consisténcia audioverbal na criacdo de uma
identidade ¢ encontrado nos jogos League of Legends (2009) e Heroes of the Storm (2015): para significar que um
personagem tirou a vida de outro, este jogo utiliza o termo “abate”, enquanto aquele, “elimina¢do”. Isso é usado
consistentemente tanto dentro dos jogos, quanto pelos narradores, em campeonatos presenciais ou a distancia. No
entanto, em relacdo a outros aspectos essa consisténcia ¢ prejudicada: mesmo que as empresas parecam se esforcar
para que seus representantes utilizem uma linguagem padronizada, ¢ comum que se misture termos traduzidos
com termos originais, em inglés — principalmente no caso de girias especificas da comunidade de jogos, como team
JSight [luta em time], split-push [avanco dividido], top lane [rota superior] etc.
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escolha de manter a narracao original pudesse tentar ser justificada por certa nostalgia de
jogos anteriores da franquia Mortal Kombat — pois esse estilo de voz constitui um forte
elemento da identidade sonora desde o primeiro jogo da série —, sua presenga ¢

inconsistente em relacao as demais vozes traduzidas.

Outro problema encontrado nesse jogo ¢ a falta de inteligibilidade de algumas falas
devido a edicao e ao processamento de som envolvidos no sound design. Na tentativa de criar
uma caracterizacao ao personagem Corrupted Shinnok — um deus ancestral em forma de
demonio na historia do jogo —, o material gravado de voz foi alterado e montado em
diversas camadas utilizando-se efeitos como puch shifing para dar a impressao de que
multiplas vozes graves falam ao mesmo tempo através de Shinnok. Ainda que a tentativa de
criagao de uma assinatura sonora a esse personagem fantastico tenha seus méritos, a fala

acabou deixando o texto quase incompreensivel, criando inconsisténcia.

Esses exemplos sugerem que a identidade verbal, a tradugdo, a direcao de
dublagem, a atuacdo e o sound design sao aspectos frequentemente interligados a identidade
sonora vocal do jogo, de modo que o elo mais fraco pode determinar a qualidade do
resultado final. A analise de diversos outros casos levaria a conclusao semelhante. Na versao
localizada de Max Payne (2001), alguns dubladores parecem estar lendo de forma fria, sem
intepretagao, calmos até durante tiroteios. Por vezes, a fala sofre tzme stretching para caber no
tempo da cena, ficando inclusive mais aguda ou mais grave conforme ¢ acelerada ou
desacelerada. Algumas vozes parecem nao combinar com seus personagens, com a tematica
do jogo e nem com as demais vozes, como ¢ o caso do vildao Vincent Cognitti, interpretado
de forma quase caricaturizada — o jogo, no entanto, tem ambientacao urbana, granulada,
em estilo neo-norr, que se reflete na maior parte das vozes por um tom sério. Mesmo em
versoes originais, alguns jogos apresentam problemas de consisténcia vocal: Max Payne 3
(2012) é ambientado no Brasil, mas as falas de personagens brasileiros tém sotaque

americano.

Outro fator relacionado as falas que influencia a congruéncia estética ¢ o movimento
dos personagens através das animagoes corporais, sobretudo das maos, ombros, cabeca e
labios. Alguns jogos possuem animacoes de dialogo incongruentes ao que estd sendo

expresso pelo som. Isso pode se dar na forma de falta de sincronia labial, ou por uma
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possivel auséncia do processo de &p-sync de animacao em localizagoes de linguas
estrangeiras ou pela edicao de audio mal sincronizada®. A versao traduzida de God of War:
Ascension (2013), por exemplo, possui cenas em que o protagonista Kratos, ao dialogar com
outros personagens, fala sem mexer a boca ou mexe a boca em siléncio; alguns inimigos, ao

serem golpeados, fazem gestos de grito, calados.

A incongruéncia pode ocorrer também por escolha estilistica, como em Dark Souls
(2011) e Bloodborne (2015), jogos da empresa FromSoftware. Ao iniciar conversa¢ao com os
personagens nao-jogaveis (NPCs), nenhuma das partes parece interpretar visualmente, em
forma de animagao corporal, o que esta dizendo: os personagens ficam em poses genéricas
que nao correspondem ao teor emocional da fala. Essa escolha pode ter, parcialmente,
relagdo com o tipo de camera utilizada no jogo: a visao em terceira pessoa faz com que os
personagens permanecam relativamente distantes e, assim, detalhes como movimentos
labiais ocupariam processamento computacional, mas nao seriam muito notados pelo
jogador. Outra hipétese é que a empresa tentou manter a identidade audiovisual de jogos
produzidos anteriormente, mais limitados em termos de tecnologia de animagao e memoria
disponiveis, como a série Ring’s Field (1994). A falta de elaboragdo das expressoes corporais
no didlogo, no entanto, ¢ perceptivel e gera estranhamento em Bloodborne (2015), uma vez

que as demais animagoes sao bastante detalhadas e realistas.

Em World of Warcrafi (2004), as interagdes com NPCs sao expressas por um conjunto
limitado de animacdes dramaticas, inclusive com movimento labial, genérico. As expressoes
corporais se repetem vez ou outra, sem alteracdo, sobre diferentes falas, o que faz com que
coincidam apenas superficialmente com a maior parte das frases. Elas conseguem, por

outro lado, expressar de forma geral a carga dramatica do dialogo.

50 Um caso de incongruéncia intencional aparece em dublagens deliberadamente mal feitas e com falta de
sincronia labial, sobretudo como recurso comico “pastelao”, por exemplo no filme Kung Pow! Enter the Fist (2002);
no entanto, desconhece-se tal aplicacdo em jogos.
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3.3.4. Incongruéncias na paisagem sonora

A incongruéncia som ¢ imagem pode ocorrer também na representacao
aparentemente erronea de eventos do mundo diegético. Em Arma 2 (2009), é possivel andar
por uma praia calma, sem ventos, enquanto se escuta o mar revolto — visualmente, no
entanto, as ondas estao mansas, gerando uma discrepancia injustificada na representacao
audiovisual do mundo. Tal recurso seria compreensivel, no entanto, se estivesse
contextualizado em fun¢ao de um discurso narrativo em que tal discrepancia fosse
significativa — por exemplo, como possivel exteriorizacao de um eixo Imaginario da
realidade do protagonista —, comunicando-se como utilizagdo intencional. Em Amma 3
(2013), a paisagem sonora desse mesmo cenario foi adaptada para corresponder de forma

mais congruente aos visuais.

Um possivel estranhamento pode decorrer também do nivel de detalhe de dudio em
relagdo ao nivel de detalhe de video. Em um jogo com graficos fotorrealistas e repleto de
detalhes, espera-se que a representacao sonora da diegese acompanhe os diversos objetos
retratados. E pratica comum na sonoriza¢ao de cinema que o som ¢ff-screen preencha a
diegese mesmo sem que a fonte sonora apareca na tela — ou seja, um som acusmatico, nos
termos de Chion (1994). Em um cenario bucdlico, por exemplo, sons de passaros podem
completar a ilusao de realidade — sobretudo em sistemas surround — mesmo sem serem Vvistos.
Apesar de o som off-screen ser também utilizado em varios jogos, existem casos em que O
jogador tem liberdade de navegacdo suficiente para explorar o cenario de forma engajada
€, Caso procure por esses passaros € nunca os encontre, isso pode prejudicar a suspensao da
descrenca, fazendo-o perceber o carater ilusério do mundo virtual — o que se relaciona com

uma ideia de “choque do set de gravagao” (McMAHAN, 2003).

3.3.5. Incongruéncias por erros, defeitos e falhas

O resultado sonoro do jogo nao depende apenas dos profissionais envolvidos na
criacao dos audios. O trabalho dos designers de interface, level designers e programadores é
essencial para dar integragao a todos os sistemas estéticos e funcionais do jogo. No entanto,

as vezes ocorrem “‘bugs” ou “gliches”, e conhecer a origem de problemas ¢ essencial para
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tentar resolvé-los. Na engenharia de softwares, os problemas de computacao sao

classificados em pelo menos trés tipos principais: o erro, o defeito e a falha (TTAN, 2005).

Erro [eror] ¢ um engano cometido por humanos em relacdo ao que se esperava
realizar. Defeito [fault] ¢ um problema logico ou estrutural no artefato, inserido por erros
humanos, seja na concepcao ou utilizacao, ou por fatores externos, como intempéries.
Falha [failure] ¢ um comportamento indesejado ou inesperado do sistema, que decorre dos
defeitos nele presentes. Desse modo, um programador que cometa erros logicos na
codificacao de um software pode inserir defeitos, como um looping infinito, e levar a falhas,
como o travamento do sistema. Fazendo uma apropriagdao dessa terminologia, pode-se
dizer que um jogador de consoles antigos que, por erro, nao encaixe corretamente um
cartucho de jogo, ocasiona mau-contato, um defeito que muitas vezes leva a falhas

transitorias de jogabilidade ou de representacdao audiovisual (os “glitches”).

Exemplos desses problemas no dominio do audio podem ser decorrentes de
incongruéncias de sound design — que sao considerados erros no desenvolvimento — ou de
falhas de processamento provenientes de erros na implementagao, ou mesmo do uso pelo
jogador de sistemas com configuragoes abaixo das especificagoes esperadas. Os resultados
auditivos podem ser diversos, por exemplo, uma falta de sincronia audiovisual.
Dependendo da quantidade de canais e da qualidade do audio, havera uma demanda
computacional e, quanto mais audio estiver sendo processado, maior sera a carga de
informagoes — o que ira requerer um certo tamanho de buffer para armazena-las
temporariamente; quanto maior o buffer, mais facil sera o processamento, porém maior sera
a laténcia. Para que ndo se perceba uma falta de sincronia entre dudio e video decorrente
dessa laténcia, recomenda-se que o audio ndo atrase mais de 45 ms em relacdo ao video e
nem esteja adiantado em cerca de 15 ms, conforme sugere a industria de broadcasting de TV
digital (ATSC, 2003). Esse tempo, porém, refere-se a audiéncia televisiva e é possivel que
seja ainda mais critico nos casos que envolvem interacao, como os jogos digitais. Um
exemplo disso ocorre em jogos musicais, como Rock Band (2007), cuja jogabilidade depende
de uma sincronizacdo justa e congruente entre audio e video, caso contrario, torna-se muito
dificil acertar as notas no tempo musical correto. Nao ¢ a toa, portanto, que em geral

existem configuracoes para afinar a sincronizagao nesses jogos.
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Algumas vezes, surgem incongruéncias que tém origem em defeitos como arquivos
corrompidos. Diversos jogos on-line estao em constante manutengao e oferecem atualizagoes
periodicas para corrigir erros ou incluir novos contetudos, por meio de patches. Porém, mais
erros podem ser introduzidos nesse processo. Ja se experienciou diferentes problemas
sonoros com League of Legends (2009), por exemplo. Em uma de suas atualizagoes, o sistema
de replay das partidas s6 tocava as vozes dos personagens, silenciando os efeitos sonoros, as
ambiéncias e as musicas. Em outra ocasiao, as vozes estavam trocadas: a personagem
Tristana atacava emitindo algumas frases suas e algumas vozes do personagem Corki. O
jogo também permite usar comandos para emitir expressoes orais pré-determinadas de
cada personagem, como piadas e provocagoes; no entanto, ao se mover a camera no meio
de uma dessas frases e logo retorna-la ao personagem, ele emitia, pela metade, outra frase.
Além disso, como uma escolha estranha de design ou por erro de implementacao, essas frases
podem ser emitidas repetidamente em intervalos muito pequenos — no linguajar dos

jogadores, um “spam” —, o que gera um efeito de gagueira artificial.
Em suma, as inadequagoes entre som, texto e imagem podem surgir de:
J )

® Problemas de incompatibilidade tematica;

® Problemas de representagao e verossimilhanga audiovisual e textual;

® Problemas de expressdo e inteligibilidade;

® Problemas de execucdo técnica da producao do audio, como microfonagao,
sound design, mixagem e masterizacao dos fonogramas;

® Problemas de implementagdo, como sincronia e processamento de efeitos em
tempo-real, como ambiéncias;

® Problemas de game design relacionados as interacoes sonoras.

Esses problemas, embora mais frequentes, nao cobrem todos os tipos de
inadequacgoes possiveis. Alguns problemas idiomaticos, por exemplo, s6 poderdao ser
superados caso se conheca as referéncias culturais que servem de base para a construcao
estética e narrativa. Destarte, sera importante investigar alguns padroes estéticos mais

frequentemente encontrados em jogos.
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3.4. Remediacdo e referenciais estéticos

Bolter e Grusin (1999) defendem que existe uma tendéncia de que novos meios
facam uma remediagcao de meios anteriores. Ao mesmo tempo em que procuram
remediar (aprimorar) aspectos que os limitavam, também os re-mediam, inserindo-os como
seu conteudo’®'. McLuhan (1969, p. 22) ja esclarecia esse processo, afirmando que “o
3 /. b : 4 4 M 4 /.
conteudo’ de qualquer meio ou veiculo é sempre um outro meio ou veiculo. O contetdo da
escrita ¢ a fala, assim como a palavra escrita ¢ o contetido da imprensa e a palavra impressa
¢ o conteudo do telégrafo”. Do mesmo modo, os telefones celulares remediaram o telefone

com fio (rojGes ou sinais de fumaca de alta tecnologia), e os SMS remediaram os e-mails, que

remediaram as cartas.

Isso da condigoes de refletir sobre os referenciais estéticos existentes nos games, uma
vez que o processo de remediagdo também ocorre com eles: os jogos digitais podem vistos
como remediacao do jogo “analogico”, do filme, da televisio ou do computador. Nesse
sentido, Bolter e Grusin (1999) identificam duas logicas gerais que fundam a remediacdo: a
imediagdo e hipermediacao. Embora se relacionem de formas complexas, cada uma delas
sustenta aspectos estéticos proprios, que devem ser ponderados na analise sonora de jogos,
no sentido de se evitar uma classificacdo exacerbadamente generalista das vertentes

criativas.

A imediagao pode ser entendida como logica da transparéncia da interface: o meio
tende a desaparecer para dar lugar a sua mensagem, esconde sua materialidade propria e
privilegia a 1lusdao do acesso direto ao contetido projetado — como a sala escura do cinema
ou os 6culos de realidade virtual. Um caso de imediagdao em jogos ¢ o sistema Kinect, para
Xbox 360 e Xbox One, que capta movimentos corporais de seus jogadores e, assim,
desaparece com os controles, passando quase despercebido. Em termos sonoros, os sistemas
de alta qualidade de reprodugao e com espacializagao de suas fontes sonoras, como 0s
sistemas Dolby 5.1 ou sistemas binaurais, fazem com que o jogador se sinta dentro do

ambiente do jogo — ja nao o assiste, mas o vive. Desse modo, a imediacao se relaciona com

5! Embora o termo “remediacdo” possa causar alguma confusdo linguistica a principio — sendo por vezes
preferida a traducao “remidiacdao” —, essa ambiguidade parece ser desejada pelos autores.
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os conceitos de imersao e de presenca, como pensados na teoria da realidade virtual: para

Lombard e Ditton (1997), tais fenomenos derivam da “ilusao de nao-mediacao”.

A hipermediagao, ao contrario, ¢ a logica de opacidade da interface: a mediacao
passa a ser percebida, ndo como forma prejudicial de proje¢ao da mensagem, mas como
estrutura dela. Os coédices medievais com letras ornamentadas, a pintura com marcas
aparentes de pincel ou com cores plasticas, a formatagdao do jornal impresso, televisivo ou
digital com multiplas noticias, textos e imagens, o estilo “em janelas” dos sistemas
operacionais de computador sao exemplos da trajetoria historica da hipermediacdao. Outros
exemplos sao os portais de streaming, como o YouTube ou o Twitch, e os blogs: eles
apresentam um estilo em mosaico que utiliza texto, imagens e videos para trazer novidades
e curiosidades. A sobreposicao de recursos midiaticos faz com que isso seja percebido como
uma interface. Os jogos baseados em interface, como Lork (1977), Final Fantasy (1987), Mario
Pamnt (1992), e Plague Inc: Evolved (2014), apresentam-se também como hipermediagao.
Sonoridades sintéticas, reproducoes de baixa qualidade e sons de interface em design plano

denunciam o meio dos quais provém.

Embora alguns meios e produtos possam ser classificados de acordo com apenas
uma dessas logicas, frequentemente sao encontradas situacoes paradoxais que envolvem as
duas a0 mesmo tempo de forma complexa. As edi¢oes em Photoshop de fotos em revistas
frequentemente procuram deixar suas figuras o mais perfeitas possivel. Porém, justamente a
auséncia de imperfeicoes faz com que sejam percebidas como fotos editadas. Os filmes em
3D sintético, como as animacoes da Pixar, embora deem vida a objetos imaginarios de
forma convincente, também por isso mesmo nao deixam de ser percebidos como objetos
renderizados, artificiais. De acordo com Bolter e Grusin (1999, p. 17), esse cruzamento de
representacao opaca e transparente ¢ comum nas novas midias e indica a naturalidade com
que as pessoas lidam com multiplas representacoes, com multiplas interfaces — “a imediacao

leva a hipermediacao”.
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3.4.1. Multiplicidade estética em jogos

O conceito de remediacdo ajuda a compreender os diferentes aportes para a
representacao de personagens, ambientes e situacoes, tanto do ponto de vista de sua
construcao visual, como de sua caracterizacao sonora. No panorama historico dos jogos
eletronicos, parece ter ocorrido, de um lado, uma aproximagao das estéticas
cinematograficas a partir da década de 1990, com o uso de referenciais de enquadramento,
movimentos e recursos de camera, bem como da busca por iluminagdo e textura
fotorrealistas, principalmente em jogos de tiro em primeira ou terceira pessoa
(McMAHAN, 2003). Exemplos de jogos cinematograficos sao Heavy Rain (2010) e Mass
Effect 3 (2012).

Por outro lado, uma parcela grande de jogos opera a partir de referenciais estéticos
completamente distintos — remediando aspectos de pintura, quadrinhos, animacao, radar,
televisao ou os préprios jogos. E o caso de muitos titulos do cenario independente e de jogos
para plataformas moveis ou baseadas em browser, como Castle Crashers (2008) e Subway Surfers
(2012). Alguns jogos sao declaradamente retros, como Minecraft (2009) ou Super Meat Boy
(2010), seguindo uma estética que faz um simulacro das restrigoes tecnologicas vividas pelos

desenvolvedores nas primeiras geracoes de jogos eletronicos.

Em outros casos, como World of Warcrafi (2004) ou Team Fortress 2 (2007), apresenta-
se uma estilizacao de personagens que, nao sendo uma contraposi¢ao completa ao cinema,
dado o cinema de animacdo, também nao buscam semelhante iluminacao fotorrealista, a
dinamicidade dos enquadramentos ou a profundidade de campo cinematografica®. Mesmo
na maioria desses jogos, no entanto, observa-se que a sonoridade ja nao apresenta muitos
dos tragos estéticos da sintese sonora, optando-se cada vez mais por sons concretos ou
naturalistas. Destacam-se como diferenciais estéticos, porém, a quantidade de sons
simultaneos, a qualidade de produgao, seu impacto sonoro, os padroes de mixagem, a
relevancia da trilha sonora para os eventos narrativos, entre varios aspectos que fazem com

que um Candy Crush Saga (2012) soe completamente diferente de um Crysis 3 (2013).

52 Reconhece-se certamente uma convergéncia estética também na diregao oposta, do jogo ao cinema de
animacao etc. (cf. JENKINS, 2006).



Como esses exemplos deixam claro, existem diferentes abordagens estéticas em jogos
digitais. Mesmo assim, ¢ possivel generaliza-las em algumas categorias basicas. Segundo
Jarvinen (2002, p. 121), a aparéncia dos jogos digitais assume diferentes “estilos
audiovisuais” que se relacionam com trés grandes vertentes estéticas: o fotorrealismo, o
caricaturismo e o abstracionismo. Segundo o autor, o fotorrealismo simula ambientes e
personagens de modo a se parecerem tais e quais aqueles da vida real ou dos filmes. O
caricaturismo simula ambientes e personagens de modo a se parecerem com aqueles das
animagoes e dos quadrinhos. Finalmente, no abstracionismo, “formas basicas aurais e
visuais sao simuladas”, como ocorre com formas geométricas, graficos vetoriais e sons
simbolicos nado-referenciais. Assim, pode-se sugerir que, enquanto as duas primeiras
vertentes sao figurativas — ainda que caricaturas sejam conhecidas por desfigurar —, a tltima

tende a ndo-figuracgao.

Essas vertentes ainda sao subdivididas em televisionismo e ilusionismo. O
televisionismo consiste na utilizacao de motivos audiovisuais televisivos ou videograficos,
em estilo realista ou caricato, como ocorre nos jogos de dancas — por exemplo fust Dance
(2009), que simula videos de exercicios aerobicos —, € nos jogos de esportes, que simulam o
ponto de vista do espectador, a ambientacdo sonora da plateia e a voz dos narradores — as
vezes gravada por nomes conhecidos, como ocorre em FIFA 13 (2012), com as vozes de
Tiago Leifert e Caio Ribeiro, comentaristas de futebol da Rede Globo. A influéncia da
televisao ¢ percebida inclusive nos controles, que originalmente permitiam apenas que o
espectador mudasse de canal e controlasse o som — no entanto, “os joysticks, os teclados e os

trackballs dos jogos redesenharam e ampliaram o sentido de controle do jogador”

(BOLTER; GRUSIN, 1999, p. 92).

Ja o ilusionismo procura criar um realismo ficcional (ou um “realismo de segunda-
ordem”), com propositos fantasticos ou imaginarios, simulando que personagens, objetos e
ambientes realmente existem, embora sejam ilusérios — como em The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011), realista, ou no ja mencionado Zeam Fortress 2 (2007), caricaturizado. Busca-se, com
1sso, criar uma transparéncia entre o jogador e o mundo ficcional, como que o

transportando sem intermediarios, de modo similiar a sala escura cinematografica.
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A existéncia dessas duas subvertentes ja era proposta por Bolter e Grusin (1999, p.

91):

Além de remediarem o préprio computador, esses jogos também remediaram
a televisao e o filme. De fato, a distingdo entre jogos mais hipermediados e
mais transparentes frequentemente depende de saber se a remediacao
primaria ¢ a televisao ou o filme533.

No entanto, pode-se sugerir a existéncia de remediacao de outros meios, como “o
proprio computador” do passado. Ora, caso se assuma tal remediagdo, torna-se relevante a
estética dos jogos digitais levar em consideracao nao apenas as formas gerais que seus
componentes assumem, mas também a resolucao aparente®* em que sdo apresentados.
Desse modo, propoem-se pelo menos outras duas categorias: o sinteticismo, que remedia
formas digitais de baixa resolucdo e estaria entre as trés categorias por ser uma tentativa de
figuracao, estilizada ou nao, mas que se limita pela baixa fidelidade; e o bruitismo (ou
ruidismo), de outro lado, como subversao proposital, ruidosa, até iconoclasta, das
referencialidades, simulando os recursos estéticos dos futuristas e dos dadas, da musique
concréle, da videoarte, da ghitch art. Um caso que parece ser limitrofe entre esses referenciais
estéticos € o jogo retrd Hotline Miami 2: Wrong Number (2015), que é, no geral, sinteticista,
porém, assume carater extremamente ruidoso, desconexo e quase alucinatério em sua
ultima fase, conforme o protagonista utiliza uma combinagdo de psicotropicos que

distorcem a cena visual e auditivamente.

Essas vertentes certamente nao esgotam as possibilidades estéticas da sonoridade em
jogos. Poder-se-ia argumentar que uma remediagao de livros, como ocorre em {ork (1977),
nao segue um “estilo audiovisual” por nao ter representacoes visuais iconicas, nem sons,
apenas texto. Porém, em outros casos mistos, identifica-se a pratica de representagao textual

do dialogo, com ou sem locucdao, em forma explicita de livro ou em janelas®. A pratica

53 In addition to remediating the computer itself, these games also remediate television and film. In fact, the distinction between
the more hypermediated and the more transparent games often turns on whether the primary remediation is television or film.

5 O chiptune e o retrd raramente sdao distribuidos ao consumidor em sistemas 8-bits hoje. Trata-se,
portanto, de simular tais aparéncias lo-fi por meio de resolucoes padrao, mais altas.

%5 Quica tal recurso deriva dos intertitulos do cinema mudo, do estilo “em janela” do jornalismo impresso
ou televisivo, ou ainda dos baldes de dialogos ou bandeirolas das histérias em quadrinhos. Herangas semelhantes
da tradi¢do do design grafico foram estudadas por Bolter e Grusin (1999), todas relacionando-se com a ideia de
hipermediacao.
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parece ter relacao com jogos bidimensionais da década de 1980, sobretudo RPGs como
Final Fantasy (1987). Trata-se de jogo bastante narrativo, em que os didlogos tém
importancia fundamental para o andamento das missoes — a quantidade numerosa deles,
no entanto, nao poderia ser gravada ao cartucho do jogo, na época, por limitacao de
espaco®. Jogos posteriores adotaram esse literaturismo como escolha estética, como ¢
possivel notar em Phoenix Wright: Ace Attorney (2001) — um jogo do género visual novel — e, de
forma mais branda e com vozes, nas insercoes de historia de Dwablo (1996), ao iniciar ou

concluir “capitulos” importantes do jogo®’.

A partir dos estilos audiovisuais, assume-se a hipotese de que tais vertentes estéticas
indicam também possivels encaminhamentos de analise de identidade sonora. Isso permite
questionar, por exemplo, como um jogo em particular se enquadra em tais padrdes, como
articula diferentes vertentes, como se destaca dentre elas ou como as subverte. Nesse
sentido, alguns exemplos de estéticas realista, caricata, abstrata e sintética sao investigados a

seguir.

3.4.2. Esteticarealista

Como observado anteriormente, o aparecimento da visdo subjetiva em trés
dimensodes, que permitia explorar em tempo-real um espago navegavel, por exemplo com
Doom (1993) e Myst (1993), trouxe também diversos recursos estéticos do cinema, como o
panorama, o foco seletivo, o track e o dolly, além da busca por sofisticacdo narrativa. No
audio, um movimento analogo a esse ¢ o da utilizacao de gravacoes digitais de alta
fidelidade, bem como o aparecimento dos sistemas de audio posicional em trés dimensoes,

do audio dinamico e da sonorizacao surround.

5 Além disso, os personagens sdo representados por matrizes de 16x16 pixels, o que dificulta a boa
representacdo de poses complexas como as envolvidas em uma conversa. Desse modo, enquanto um personagem
se comunica, ele se movimenta com as animacoes disponiveis, por exemplo, caminhando parado. Isso permite
identificar o enunciador em meio a outros personagens, uma vez que a camera isométrica do jogo nao da enfoque
a eventos especificos.

57 Bolter e Grusin (1999, p. 94) também perceberam que o jogo Mpyst (1993) apresenta estruturas
semelhantes as de um livro: “embora certamente sem a intencao consciente de seus autores, Myst acaba por ser
uma alegoria sobre a remediacao do livro na era dos graficos digitais”.
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PRO €EUOLUTION SOCCER

Figura 5 — Pro Evolution Soccer 2015 ¢ um exemplo de estética realista-televisionista

Em Ablen: Isolation (2014), encontra-se esse lado das possibilidades de identidade
sonora’®. O jogo ¢ caracterizado por um realismo extremo, cujos sons embora parecam
naturais ao ouvinte ali imerso, sdo mais impactantes e detalhados do que ocorre na
realidade — configura-se, portanto, um “hiper-realismo”. Com isso, tenta-se sugerir que o
jogador esta de fato presente no ambiente do jogo. Para obter tal resultado, técnicas de foley
e de sound design diversas tiveram de ser aplicadas, de maneira similar a usada para criar os

sons presentes em filmes hollywoodianos.

Mesmo aqueles sons que nao existem no mundo real — como os sons emitidos pelos
Xenomorfos —, foram desenvolvidos de modo a soarem “reais”. Em geral, no momento de
dar voz a um monstro, muitos sound designers se baseiam nos sons emitidos por grandes
animais e predadores, como tigres e elefantes. No caso de um alienigena, no entanto, ¢
importante fazer com que esse monstro nao soe exatamente como nenhum outro animal
conhecido, nem perca seu carater incomum e perturbador. Isso, por sua vez, pode gerar a
uma questao curiosa: o que ¢ ser “realista” em tais cenarios? Afinal, a mesma preocupagao

em criar sons comuns do mundo real se faz necessaria para caracterizar sonoramente uma

58 Parte desse texto também se encontra em Meneguette, Rodrigues e Basbaum (2015).
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criatura fantastica, cujos sons jamais foram ouvidos antes, sem que ela soe menos “realista”

ou plausivel no imaginario do publico: um verdadeiro desafio para o sound designer.

Essa questao foi trabalhada por Droumeva (2011, p. 140), que analisa a noc¢ao de
realismo sonoro em jogos digitais a partir da analise dos conceitos de fidelidade e
verossimilhanca. Segundo a autora, fidelidade diz respeito aos parametros de qualidade do
audio, enquanto o conceito de verossimilhanca “ocupa-se com a experiéncia e a natureza
de veracidade e autenticidade em um contexto de jogo, como transmitida através da
paisagem sonora do jogo”. Desse modo, a estética sonora de Alen: Isolation (2014) é pautada
tanto na fidelidade, pela alta qualidade dos audios produzidos, quanto na verossimilhanca,
pois mesmo nao sendo sons existentes no mundo da vida, convencem de que se tais seres

existissem, soariam assim.

A 1dentidade sonora desse mundo ¢ orquestrada em consonancia com os demais
produtos da franquia, e foi pré-estabelecida pelo filme Alen (1979). Conforme demonstra o
video Alien: Isolation — The sound of Alien: Isolation (2014), de making of, grande parte dos sons do
jogo foram capturados da paleta sonora original utilizada no filme ou recriadas a partir de
amostras originais: os “bips” emitidos pelos computadores “futuristas” como eram
imaginados na década de 1970, as vozes equalizadas de forma criativa para simular
transmissoes por radio e telefone, os sons grotescos dos proprios alienigenas enquadram-se
em um mesmo contexto de imaginacao sonora’® de outros produtos da franquia. A musica
também seguiu a identidade original: as partituras utilizadas no filme foram estudadas e
uma orquestra foi formada para gravar os temas originais e variagoes novas, inclusive
contando com musicos que participaram da trilha musical do filme, que foram contratados

para acrescentar autenticidade a identidade sonora.

A propria proposta de gameplay exigiu grande amparo de tecnologias recentes. Alen:
Isolation (2014) permite selecionar trés configura¢oes de reprodugao de audio: full dynamic
range, speaker e headphones, de acordo com o tipo de sistema utilizado para a transducao
eletroacustica. Na versao do jogo para Xbox One, o dispositivo Kinect pode rastrear a

posicao da cabeca do jogador e detectar o ruido actstico do ambiente externo ao jogo para

5 A nocdo de uma “imaginacao sonora” poderia ser definida como a habilidade de descrever os sons que
se pretende escutar numa cena ou processo de sonorizagao.
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influenciar o comportamento dos inimigos dentro do jogo — caso o jogador grite, por
exemplo, isso atraira o Xenomorfo. Além disso, para permitir que a musica acompanhe de
forma dinamica o desenvolvimento da narrativa, softwares tiveram de ser implementados

de forma que a trilha se adapte ao cenario, a presenca do monstro e a reagao do jogador.

Em salas muito escuras dentro do jogo, o volume dos sons emitidos pela criatura é
aumentado para simular a audi¢do agucada de alguém privado temporariamente de sua
visao e sob forte estresse emocional. O ruido do ambiente ¢ dissipado, permitindo ao
jogador escutar a respiracao tensa de seu personagem. Os sons causados ao se esbarrar em
objetos também sao evidenciados. Tremolos dissonantes de violinos sao ouvidos quando o
monstro ¢ avistado e, ao se tentar fugir dele, percebe-se sua crescente presenca sonora.
Desse modo, mesmo escolhas basicas de quais a¢oes o jogador deve tomar e para onde deve
ir sofrem influéncia pela trilha sonora e, em contrapartida, também interferem em sua
reproducao: por exemplo, caso prefira estar sempre escondido, nao ouvira a trilha de fuga
com tanta frequéncia quanto ouviria caso tivesse uma abordagem hack and slash, jogando
agressivamente, chamando a atencdo e correndo do inimigo. O mesmo vale para o nivel de
dificuldade escolhido: o modo dificil proporciona mais momentos de tensdo e maior
presenga da orquestra produzindo notas dissonantes. Todos esses sons se intercalam de

forma organica, acompanhando o estilo de gameplay.

3.4.3. Estética caricaturista

Em Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes Back (1997), nota-se um padrao estético diferente.
Embora o jogo nao seja das geragoes de consoles do século XXI, ele ja se contextualizava
em uma era de alta fidelidade sonora. Propositalmente, o game apresenta efeitos sonoros e
musicas caricatos, buscando uma aproximacao entre a propria identidade da franquia e
aquela de um desenho animado, algo similar a linha estética de Looney Tunes (1930-1969).
Sons exagerados permeiam o avanco da historia: a interpretacao dos dubladores é comica e
estereotipada; viloes tém sotaque forcado e riem de forma incomum, mostrando uma
personalidade distorcida; aliados geralmente soam mais préximos do real, o que facilita o
processo de empatia do jogador, ao apelar para um sentimento de conforto gerado pela

familiaridade. O proéprio visual evidencia essa proposta sonora estilizada ao nomear caixas
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de madeira encontradas pelo cenario com termos como “pow pow” — recurso provavelmente
emprestado das bandas desenhadas —, instigando o jogador a destrui-las — o que causa efeito
sonoro referido na onomatopeia e permite ao jogador literalmente colher os frutos da agao.
Essa formula de sonorizacao passou a ser muito comum em géneros de estética caricata e ¢
encontrada, por exemplo, em Worms Ultimate Mayhem (2011), que apresenta vozes em falsetto,

interpretadas de forma zombeteira, com sotaques artificiais e bastante pronunciados.

Outra influéncia dos desenhos animados ¢ a utilizacao da técnica de mickey mousing,
técnica bastante utilizada pelas primeiras animagoes de Walt Disney, que consiste em
representar os movimentos fisicos em cena com sons musicais. Um cliché comum ¢ o uso de
staccatos de violinos para representar sons de passos sorrateiros, por exemplo. Pode-se
considerar que o mickey mousing reintroduz a cena certo “potencial performatico”®, que a
principio existia na execuc¢ao musical, ao se utilizar o som extradiegético com o propoésito
de conferir “indices de materializacao”. Segundo Whalen (2004, p. 27), a técnica
corresponde a musica que “oferece uma imitagao aural direta do que estd acontecendo na
tela”. Desse modo, estad mais proxima da abordagem da redundancia (ou paralelismo) de
informacdao audiovisual do que do contraponto de sentidos entre som e imagem. No
entanto, mesmo sendo aparente redundancia dos acontecimentos em cena, ela oferece uma
instancia de significacdo diferenciada da imagem, por exemplo conferindo aumento
cinestésico, ao acompanhar ou enfatizar acao fisica violenta, e mesmo comentando a cena
de forma humoristica, o que permite “caracterizar a violéncia como nao danosa, de modo
que rimos dela”. Talvez mais importante seja a habilidade de conferir as imagens de objetos
e seres que se achavam inanimados uma “gota de realidade”, por exemplo através do
recurso do antropomorfismo ou personificagdo — basta lembrar das vassouras que ganham
vida ao se moverem em sincronia com a musica O aprendiz de feiticerro, contracenando com
Mickey em Fantasia (1940). Assim, tanto nas animacoes quanto nos jogos, as pistas musicais
e os efeitos sonoros nao-musicais, mesmo se nao-realistas, “infundem nos objetos ainda mais

vida que as simples verossimilitudes de figuras em movimento” (WHALEN, 2004, p. 27).

60O conceito de potencial performatico foi proposto por Leote (2000), no contexto da videoarte ¢ das
performances “biocibernéticas”, significando que, embora o registro videografico de obras performaticas a
principio nao seja considerado uma performance em si, ele sempre mantém algum resquicio dessa performance —
e, em casos de potenciais performaticos particularmente presentes, ele passa a poder ser pensado como uma tecno-
performance.
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Um exemplo de uso de mickey mousing pode ser encontrado em Rayman Legends (2013),
durantes algumas fases musicais. Nelas, o jogador, perseguido por alguma ameaca, deve
correr lateralmente com seu personagem, coletar itens e desviar de obstaculos que se
encontram na fase. Esses elementos do cenario estao sincronizados com a musica,
auxiliando na temporizacao de pulos, arrancadas e golpes. O tom humoristico do jogo faz
com que, por exemplo, a musica The Eye of the Tiger (1982), um rock, ganhe arranjos
caricatos, em versao flamenca. Gritos latinos acompanham momentos de maior tensao na

curva emocional da musica, gerando efeito comico.

Figura 6 — Rayman Legends tem um estilo e tom colorido e caricato

3.4.4. Estetica abstracionista

Em alguns jogos, que frequentemente aparentam elaborar certo experimentalismo,
encontra-se um padrao estético abstracionista. Menos preocupado com a representacao
realistica de entidades existentes no mundo real ou mesmo fantasiosas, essa estética nao-
figurativa direciona-se a construgdo de uma experiéncia sensoria a partir de qualidades
como formas, cores, iluminacao e textura, no ambito da visdo, e graves, agudos, timbres e

dindmicas em termos auditivos.
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Rez (2001) é um jogo musical de tiro sobre trilhos [rail shooter music game], em que é
possivel perceber uma direcao de arte ligada ao abstracionismo. Nele, uma entidade
vetorial de silhueta quadriculada humanoide sobrevoa o ambiente, também vetorial,
atacando alvos geométricos. Conforme os tiros acertam os oponentes, eles fazem soar
trechos musicais, que se incorporam a trilha de fundo. Desse modo, a trilha musical
confunde-se com os acontecimentos diegéticos, configurando-se uma técnica de mickey

mousing.

Em Audiosurf (2008), um jogo de corrida e quebra-cabecas musicalmente adaptativo
[music-adapting puzzle racer], o jogador tem a liberdade de escolher, entre os arquivos de audio
do jogo ou de seu proprio computador, qual musica servira de acompanhamento a partida.
De fato, o que o jogo faz ¢ analisar a estrutura musical e converté-la em um mapa jogavel,
criando assim um ambiente abstracionista, com efeitos coloridos e pulsantes, que seguem o
ritmo, o andamento e os tons da musica escolhida conforme o jogador percorre a “trilha”,

coletando itens que conferem pontuacao e desviando de obstaculos.

Figura 7 — Rez é um jogo musical abstracionista, com graficos em estilo vetorial

O fato de que o jogo produz seus mapas de forma procedural, a partir das musicas
escolhidas, faz com que ele contemple uma quantidade virtualmente infindavel de cenarios.

Uma musica calma, por exemplo, normalmente gera uma pista ascendente, de menor
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velocidade, com cores mais frias. Ja uma musica agitada, com ritmica rapida e variagoes
dinamicas consideraveis, gera o oposto, uma pista descendente, colorida por tons quentes,

mais rapida e com mais obstaculos.

3.4.5. 0 sintético retro como escolha estética

Assim como o vinil ainda cativa a imaginacao de diversos entusiastas por audio,
também a estética presente em jogos das geragoes 8 e 16-bits tem um publico fiel.
Sobretudo no ambito do desenvolvimento independente de jogos, é possivel encontrar
exemplos de jogos que procuram apresentar padroes de representacao semelhantes a jogos
lancados décadas atras, que utilizavam tecnologias agora ultrapassadas. Por que isso
ocorre? O audio digital de alta fidelidade parece plenamente transparente, como se fosse
um meio imaterial de registro fonografico, conseguindo representar seu duplo de forma
quase indistinguivel. Mesmo assim, com frequéncia parece haver nele “algo faltando”. De
acordo com Henriques (2003, p. 462), essa qualidade que falta é dificil de definir, mas
parece ter relagdo com “os prazeres corporais particularmente sensuais da materialidade do
sonico”. De modo geral, pode-se propor que trés desses prazeres da materialidade sonora

apresentados pelo autor sdo relevantes a compreensao da sonoridade retréb!:

1. O prazer da lembranca, ou nostalgia: a crepitacao e o ruido da superficie de
um disco de vinil ou a granulacao de um filme reacendem uma “antiga
chama de um prazer do passado”. A textura e o calor da reproducdo
analogica sao apreciados com simpatia como o traco proprio de um meio,
em contraposicao a reproducao digital “fria e clinica”.

2. O prazer da ambiguidade entre meio e mensagem, ou da participagdo: uma
pintura feita com pincel “meio-molhado” cria um amontoado de texturas
que indicam “a natureza material do meio em sua mensagem”. De perto, os
tracos parecem manchas confusas, mas, quando apreciadas a distancia,
fazem emergir uma imagem rica em detalhes e significado. Esse fenomeno se
deve a um fechamento perceptivo, como o descrito pela psicologia da
Gestalt, e envolve um prazer de participacdo também comum ao ato de

contar historias, por exemplo.

61 Essa questao foi trabalhada em Meneguette e Basbaum (2014), no escopo da floppy disk music.
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3. O prazer da pura sensacao. A experiéncia sonora muitas vezes se da como
“pura  experiéncia sensorial’”. E  sensacdo corpéorea e afetiva,
independentemente de outras referéncias. O prazer ¢ “intraduzivel,

irredutivel e um fim em st mesmo”.

Por 1sso, pode-se trabalhar sobre a hipotese de que a busca pela estética retrd ¢ uma
busca nostalgica por uma experiéncia de materialidade da mediagao que o digital ja nao
enderega aos sentidos. De qualquer modo, trata-se de uma escolha estética dentre outras no
leque de identidades sonoras possiveis, ja ndo mais por limitacdo tecnoldgica, mas por
filiagdo poética. Assim, alguns casos de estéticas deliberadamente retr6 podem ser

inventariados.

Rogue Legacy (2013) ¢ um exemplo de estética retro: lancado em 2013 para
computadores pessoais ¢ um ano depois para consoles de ultima geracao — inclusive
PlayStation 4 e Xbox One —, todos os sons presentes nesse jogo independente sao sintéticos
e, em momento algum, buscam ser realistas. Um fato curioso ¢ que, por seguir fielmente
essa linha estética, o jogo nao apresenta falas gravadas: todo o didlogo se da através de
caixas de texto, como as presentes em diversos jogos de interpretacao de papéis que

antecedem a era 32-bits, como Final Fantasy (1987) e Chrono Trigger (1995).

Outro jogo que demonstra essa vertente é 7Zerraria (2011). Embora a mecanica
principal de jogo, pautada na exploracdao e alteracdo do cenario ao estilo sandbox, seja
bastante atual, sua estética remete claramente a jogos de geragbes anteriores. A arte
pixelizada ¢ reforcada por uma trilha sonora constituida de timbres provindos
principalmente de sintese subtrativa, sem simular realisticamente instrumentos tradicionais,
e os diversos efeitos sonoros ouvidos no decorrer do jogo podem ser imaginados como
vindos de um jogo de 16-bits. Em termos funcionais, a musica ajuda a identificar e
“llustrar” sonoramente os cenarios, valendo-se de simples varia¢oes dinamicas, mudando de
acordo com o bioma em torno do avatar e horario dentro do jogo, e desaparecendo para

demonstrar a presenca de formas hostis de vida em biomas corrompidos.

Alguns games modernos, tais como Minecraft (2011), oferecem uma releitura semi-
abstracionista de jogos da era 8-bits. Em muitos momentos, o jogador nao ouve nada além

dos passos de seu proprio personagem e, ocasionalmente, ruidos emitidos por diversas
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criaturas ali presentes. O jogo apresenta uma abordagem minimalista quanto a gama
sonora: embora os sons nao sejam muito variados e nem apresentem realismo, eles
permitem uma facil identificagdo sonora dos objetos e recursos do jogo. Passos na grama
resultam em um som granulado e repetitivo. Quando o jogador, por exemplo, utiliza uma
picareta para bater em um minério, o som resultante ¢ um som metalico genérico que
remete apenas a ferramenta, e nao a especificidade do material da superficie. Isso permite
ao jogador entender o que se passa — a coleta de um minério especifico — sem criar
variabilidade a gama sonora. Sons relacionados a ferramentas sdo restritos a mecanicas que
as envolvem, como a quebra, o reparo ou o encantamento de ferramentas. Ao explorar
cavernas, ouve-se sons quem poderiam ser descritos como “abstratos” e “acusmaticos”, pois
além de nao fazerem referéncia a nenhuma entidade em particular, também nao tém
correspondéncia visual no jogo — alguns desses sons lembram inclusive a musica
eletroacustica de Gyorgy Ligeti. Tais sons sao reproduzidos em momentos aleatorios, o que
lembra o jogador de que a caverna ¢ um ambiente desconhecido, misterioso e inospito.
Desse modo, exercem uma funcao mais relacionada a configurar o teor emocional da cena

do que de representar algum elemento da historia do jogo.

Parece ainda haver em Minecraft (2011) uma unidade estética entre os principios que
regem a construcao visual e a composicaio musical. As formas visuais do jogo sao
estruturadas a partir da ideia de voxel, um pixel tridimensional, e fazem uma releitura da
pixel art dominante em jogos até a década de 1990. Isso confere ao jogo um visual sintético,
quadriculado, reforcado pela iluminagao plana e texturas minimalistas. Sua musica segue
também uma estética sintética, valendo-se estritamente de sintetizadores: aqui fica evidente
a intencao do compositor em construir uma identidade estética especifica — mesmo
dispondo de tecnologia para obter sons de alta fidelidade e realismo, uma vez que o jogo e

sua trilha sonora foram criados entre 2009 e 2011.
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Figura 8 — Minecraft apresenta um estilo sintético, remediando a pixel art e a chiptune

3.4.6. Esteticas alternativas

Um dos estilos audiovisuais mais presentes nos jogos “triple-A” ¢ o estilo realista-
ilusionista, convencionalmente chamado de “cinematografico” — e esse movimento em
diregdo a estética hollywoodiana tem gerado posigdes favoraveis e desfavoraveis na
industria. De um lado, compositores afirmam que a utilizacao de orquestras reais, ao invés
de samplers, aumenta o poder narrativo dos jogos, ao conseguir delinear com maior sutileza
as instancias emocionais da cena. De acordo com o compositor Bill Brown (apud
BRIDGETT, 2010, pp. 12-13), por exemplo, a estética orquestral faz com que as musicas
dos jogos, dos filmes e da TV estejam “se mesclando” em termos de qualidade, o que tem

beneficiado a industria de jogos:

Ao longo dos ultimos dez anos, estivemos lentamente tomando consciéncia do
valor da orquestra ao vivo (que ¢ tido como certo em filmes, agora) nos jogos.
(...) Outra coisa que vem a mente ¢ a abordagem “cinematica” aos video games.
Isso significa, para mim, que se estd tendo mais atengdo a como a musica
trabalha para dar suporte a narrativa do jogo (...) Os desenvolvedores estao
realmente entendendo que uma orquestra com 69 partes soa melhor do que
samples de orquestra e que isso faz uma diferenca no impacto de seus jogos.
Titulos triplo-A e filmes de lista-A estdo hoje listando os mesmos musicos.
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Howard Shore, um dos meus compositores favoritos, esta incluido nesse novo
grupo de artistas cross-over?.

Por outro lado, esse movimento de compositores cross-over ¢ a utilizacao de clichés
hollywoodianos tem sido considerado por parte da induastria como um empobrecimento das
vertentes estéticas em jogos. Para o compositor Jesper Kyd (apud VALJALO, 2013), a
aproximacao da estética e dos modos de produgao do cinema nao traz necessariamente um
avanco ao mercado de jogos, pois se trata de “tomar algo pré-existente, nao fazer algo de
‘proxima-geragao’%3. Nesse sentido, Jason Graves (apud VALJALO, 2013) — ele mesmo
um compositor que ja escreveu trilhas consideradas cinematicas, embora com carater

bastante proprio, como em Dead Space (2008) e Tomb Raider (2013) — possui visao parecida:

O que tenho ouvido é que todo mundo gosta do Hans Zimmer — e ele é um
grande compositor — mas... todo mundo soa como Hans Zimmer. O lado
negativo disso é que a musica de todos soa igual. E tem tanta gente querendo
entrar na induastria agora, seja em filmes, TV ou jogos, e eu penso que jogos
tem ganhado muito mais aten¢do das criancgas que acabam de sair da escola —
vocé pode se graduar em musica para jogos agora — e a competicao ¢ dez
vezes maior do que quando eu comecei. Meu conselho para qualquer um hoje
¢: parece de ouvir a musica de filme, parece de ouvir ao Cavaleiro das Trevas;
o pessoal esta procurando algo diferentef*.

Essa discussao ganhou for¢a com o documentario Begp (2015), dirigido por Karen

Collins, no qual o renomado compositor da série Final Fantasy (1987), Nobuo Uematsu,
« s o : z 9 :

afirma que “a musica de jogos estda ficando presa em um buraco” e que, por almejar a

sonoridade do cinema, “todos acabam soando como John Willilams” — os compositores

deveriam, ao invés disso, compor musicas que “soem como musica de jogos”. No mesmo

video, o compositor Hisayoshi Ogura afirma que “o Japao esta infectado com a ‘doenca da

62 Quer the past ten years, we have been slowly bringing the consciousness of the value of live orchestra (that is taken for
granted in_films now) into games. (...) Another thing that comes to mind is the “cinematic” approach to video games. This to me means
more attention is being paid to how music is working to support the narrative of the game (...) Developers are really understanding that a
sixty-ninety piece orchestra sounds better than orchestra samples and that makes a difference in the impact of their game. Triple A titles
and A-List films are enlisting some of the same players today. Howard Shore, one of my favorite composers, is included in that new coss-
over group of artists.

63 Parte dessa discussao foi também abordada em Meneguette e Basbaum (2013).

64 What I'm hearing today ts everyone likes Hans immer - and he’s a great composer - but... everyone sounds like Hans
Limmer. The downside is everyone’s music sounds the same. And there are so many people wanting to get into the industry now, whether
ws film, TV or games, and I think games has gotten a lot more attention from kids straight out of school - you can get degrees in game
music now - and the competition is ten times what it was when I got started. My advice to anyone today is: stop listening to_film mustc,

stop listening to the Dark Knight; folks are looking for something different.
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orquestra’ no momento”, ¢ que “a musica de jogos ndo se desenvolveu nada nos ultimos

vinte anos”.

No entanto, essa questao da sonoridade de jogos parece mal colocada: nao existe
uma musica que “soe como musica de jogos”%, pois, como ja foi exposto, a estética dos
jogos ¢ permeada por diferentes remediagoes e referéncias midiaticas, e qualquer afirmacao
que limite essa pluralidade ¢ fruto de uma normativa arbitraria — talvez por nostalgia, talvez
por corporativismo. Ainda assim, as categorias estéticas que formam os estilos audiovisuais,

analisadas acima, nao esgotam a miriade de direcionamentos artisticos possiveis.

Com efeito, alguns jogos buscam tracos estilisticos proprios, indissociaveis de suas
identidades audiovisuais — algumas vezes, inclusive, servindo de referéncia para a
construcao artistica de outros jogos e, criando assim, espécies de novos géneros de
experiéncia de jogo. Como um dos tnicos autores focados na questdo da estética e da
direcdao de audio, encontra-se em Bridgett (2013b, p. 43) uma boa descrigao dessas estéticas

alternativas.

Um exemplo dado pelo autor ¢ a utilizagao de musica diegética, em estilo dos anos

1940, em BioShock (2007), que, segundo sua descricao, gera um sentimento de “realismo
distorcido” — exatamente em coeréncia com a tematica e o estilo e tom do jogo, que se
passa em um mundo distépico submerso no oceano. Além disso, o uso marcado do sotaque
(15 ’d' l/\ : ’766 M L 13 : d d 1 b
mealo-atlantico™® cria um cenario que € “extremamente evocativo do tempo e do lugar.

Desse modo, mesmo que se diga que o “estilo audiovisual” do jogo esta enquadrado na
referéncia realista-ilusionista, 1sso nao ¢ suficiente para se compreender o direcionamento

artistico estabelecido no jogo.

Outro exemplo ¢ Limbo (2010), um jogo de plataforma com quebra-cabecas que
apresenta um visual monocromatico em tons de cinza, cujos personagens € objetos em
primeiro plano aparecem como silhuetas sombrias, bem delineadas, que sdo contrastadas a

um fundo mais iluminado e enevoado. A sonoridade do jogo ¢ marcada pelo contraste

65 Do mesmo modo, poder-se-ia argumentar que ndo existe uma tnica e genuina “musica de filme”, mas
apenas “musica em filme” (cf. CHION, 1994).

66 Trata-se de sotaque proximo ao britanico, encontrado na aristocracia norte-americana.
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entre os ruidos de interacao no cenario e a presenga de uma ambientagao silenciosa, que
confere um tom de desolamento e serve de apoio a curva emocional, confundindo-se com

resquicios de elementos musicais sutis.

Figura 9 — A escuridao predomina no estilo e tom de Limbo, jogo platformer independente

Como notou Bridgett (2013b), essa abordagem estética difere fundamentalmente das
convencoes existentes na maior parte dos jogos de plataforma, que utilizam cores vivas,
acoes aceleradas e musicas enérgicas. Ao basear sua trilha de fundo em ruidos ambientes
que se caracterizam por chiados suaves, pontuados por zumbidos de enxames e de criaturas
noturnas, abre-se espaco para que os eventos narrativos tenham grande impacto sonoro em
relagdo ao avatar, que parece uma crianga perdida — indicando-se assim sua posi¢ao

indefesa e pequena frente as ameacas do mundo.

Poder-se-ia elencar outros jogos independentes que apresentam estética
diferenciada, tanto visualmente, quanto auditivamente, tais como Machinarium (2009). De
estilo puzzle point-and-click, ele ¢ ambientado em um mundo feito de pilhas de sucata de
metal. Sua paleta sonora é composta quase que exclusivamente por sons metalicos, o que
confere uma identidade particular. Os momentos musicais no jogo também tém motivos
tematicos: aparecem com a presenca de outros personagens, em geral com carater

dramatico e comico, comentando as cenas. No entanto, as musicas sao usadas com muita
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cautela: nesse ambiente desolado, existem muitos momentos silenciosos, sem vida alguma,

refletindo a ferrugem acumulada.

Nesses ultimos casos, percebe-se uma identidade artistica bastante focada, com
escolhas estéticas que estreitam as paletas de cores e as paletas sonoras. Outro exemplo de
direcdo alternativa de arte se encontra em Guacamelee! (2013), que € estritamente marcado
por referéncias culturais mexicanas, em suas silhuetas vetoriais geométricas, coloridas,
estilizadas, e em sua musicalidade mariachi e efeitos sonoros exagerados. Com essa
delimitagdo guiada pelo estilo e tom do jogo, as decisdes de design sobre a adequabilidade
dos sons ficam mais faceis, pois as incongruéncias passam a ‘‘saltar aos olhos”. A

interpretacao de Bridgett (2013b, p. 42) para isso ¢ que:
Talvez se pudesse comecar a discutir que os jogos com sonoridade mais inica
e interessante sao frequentemente os mais esteticamente ‘limitados’, ou aqueles
que trabalham dentro de um vernaculo claramente bastante definido e e
unico. Uma boa justificativa para se comegar a pensar sobre isso € que, ja que
os visuais estao focados em uma estreita largura de banda, as escolhas musicais
e de sound design tanto podem ser invocadas mais que o habitual, a fim de

preencher o que se esta faltando aos outros sentidos, quanto inspirarem bem
mais experimentacao e frescor®’.

Desse modo, a colaboracao entre audio e direcdo artistica se mostra como um
campo frutifero de investigacao. Como prolegdomenos para a questao, essa tese teria ainda
que analisar muitos casos de jogos para se tracar essa dimensao artistica da identidade
sonora, dados os infindaveis direcionamentos e intengoes tematicas possiveis. Uma tarefa
mais palpavel e também util, no entanto, ¢ a analise de como se da a integracao do audio a

caracterizagao dos mundos ficcionais — o que sera feito no proximo capitulo.

67 One could perhaps begin to argue that the more unique or interesting sounding games are oflen the more aesthetically
limated’, or those that work within a very clearly defined and unique visual vernacular. A good rationale to begin thinking about this is
that because of the visuals are focused into such a narrow bandwith, the sound design and musical choices either can be relied upon more
than usual in order to fill in what the other senses are missing, or that they inspire so much more experimentation and freshness.






L. SONORIDADE E COSMOPOIESE

— Every sound designer is asked to create some sort of a world of sound

(BURTT, 2008)

No capitulo anterior, fo1 abordada a integragao entre estética e tecnologia no que
tange a construgao de uma identidade sonora no processo de planejamento conceitual de
audio no jogo. Outra integracao fundamental na tétrade elementar de jogos é aquela entre
estética e historia. Para pensa-la, no entanto, ha que se tentar compreender o que se quer

dizer com “historia” em jogos.

As estruturas do elemento historia podem significar em um jogo digital pelo menos
dois aspectos complementares: a sucessao de acontecimentos, sejam eles planejados em
progressao narrativa ou emergentes pelas acoes do jogador; ou a composicao do préprio
mundo ficcional, formada pelos ambientes em que tais acontecimentos tém lugar, bem

~ ~o ~ LSS
como pelos agentes da agdo. Os termos que resumem esse par sao “contagao de histéria
[storytelling] — as vezes intercambiavel com “narragao” — e “constru¢do de mundo” [world

building] — aquilo que serve de base a diegese.

Em jogos narrativos, os resultados da historia sendo contada nem sempre sao
previsiveis, uma vez que ela ¢ influenciada pela agao do jogador em algum nivel, podendo
apresentar diferentes finais possiveis. Por outro lado, em alguns jogos mais ludologicos, a
historia ¢ apenas historia pregressa [backstory]: “oferece um cenario [selting] e um contexto ao
conflito do jogo e pode criar motivagdo para os personagens, mas sua progressao de um
ponto ao proximo nao ¢ afetada pelo gameplay” (FULLERTON, 2008, p. 100). Mesmo
nesses jogos, todavia, ¢ possivel identificar elementos da histéria nos ambientes, personagens

e objetos representados.

A historia pode ser contada por meio de inser¢oes de narrativa (as cutscenes), sejam
em estilo cinematografico, televisivo ou literario, durante as quais o jogador em geral perde
o controle de seu avatar, assistindo aos acontecimentos em cena de forma préxima as

midias lineares; ou pode ser contada simultaneamente ao préprio decorrer das agoes em
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jogo. Nesse sentido, parece valido evocar o pensamento de Manovich (2001, p. 215), que
sugere que a histéria em jogos deveria ser pensada nao tanto conforme o tradicional par
“descricao” e “narracao”, formas tipicas da literatura e de midias audiovisuais lineares, mas
enquanto “agdo narrativa” e “exploragao”. De acordo com o autor, agdes como conversar
com outros personagens, coletar objetos, lutar contra inimigos, concluir missoes, em geral
fazem com que a narrativa siga em frente. Por outro lado, nao fazer nada ou realizar outras
acoes como mover-se pelo cenario, examinar seus detalhes e aproveitar suas imagens,
podem fazer com que a narrativa permaneca estacionaria. Esse ultimo conjunto de acoes,
embora fundamental para fazer emergir a¢des narrativas, tem um valor em si mesmo:
explorar — ou mesmo contemplar — os cenarios que compdoem o espaco navegavel do jogo, e
¢ notavel especialmente em Mpyst (1993) e em outros jogos de investigacdo e de quebra-

cabegas.

Portanto, faz-se pertinente distinguir a narracdao dos eventos relevantes ao progresso
da histéria e a propria diegese que lhes serve de contexto e de lugar. O trabalho de Jull

(2003, p. 122) corrobora essa distingao:

Ficgdo é comumente confundida com contagdo de hustérias. Eu estou usando ficgdo
para significar qualquer tipo de mundo imaginado, ao passo que, colocado
brevemente, uma histéria é uma sequéncia de eventos que & apresentada
(encenada ou narrada) ao usuario.

No ambito da musica em jogos, a criagao ficcional se relaciona com o que Whalen
(2004, p. ix) denomina de “func¢dao metaférica”, que providencia “um sentido de espago,
caracterizagao e atmosfera no jogo”, podendo evocar respostas emocionais e indicar um
humor particular a cena. Por outro lado, a “funcao metonimica” esta ligada a estrutura
sintatica de progressao narrativa, uma vez que indica ao jogador acoes possiveis para que
ele avance no jogo, por exemplo, dando pistas sobre inimigos se aproximando, o que da a

ele “um incentivo para continuar jogando™.

Assim, a acdo narrativa se apresenta na atual estrutura conceitual como elemento
funcional imbricado tanto na histéria quanto nas mecanicas. Integra-se com a estética
sobretudo nos dialogos, na trilha musical, nas vinhetas de vitéria ou de derrota, nos vouce-

overs, nos contornos emocionais do jogar. Esse lado funcional do elemento histéria sera
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investigado no proximo capitulo. Aqui, ocupa-se de pensar como ¢ feita a construcao dos

elementos sonoros da diegese.

k.1. Além da contagdo de historias: world building e cosmopoiese

Para Fullerton (2008), a contagdo de histérias em jogos — e em midias interativas em
geral — encontra desafios estruturais devido a ndo-linearidade e a participagao, que levam a
uma incerteza sobre o desenrolar dos acontecimentos — desafios similares aqueles da musica
adaptativa. Uma resposta a 1sso vem pela elaboragao de estruturas ramificadas numa rede
de caminhos narrativos pré-determinados, cujos pontos de juncdo coincidem com o0s

agenciamentos significativos do jogador®s.

Por outro lado, o processo de world building mostra-se como “um aspecto da criagao
de histérias que ¢ um complemento natural ao game design” e ¢ definido como “o design
profundo e intrincado de um mundo ficcional, muitas vezes comegando com mapas e
historias, mas potencialmente incluindo completos estudos culturais de habitantes, linguas,
governos, politicas, economias etc” (FULLERTON, 2008, p. 102). Um exemplo de mundo
construido ¢ a Terra Média, da saga O Senhor dos Aners (TOLKIEN, 2000), cujos elementos
foram criados partindo-se da construgao de linguas ficticias — e, s6 depois, surgiram os seres
que as falavam e as historias vividas por eles (FULLERTON, 2008). Outros exemplos sao
os mundos de World of Warcraft (2004), no ambito dos jogos, e os universos de Star Wars
(1977), Alien (1979) e Matrix (1999), que surgem no cinema e o transpassam para

disseminarem-se como produtos de varias outras midias.

A construgdo de mundos ficcionais permite estabelecer um contexto e uma
identidade a franquias e acaba por transcender as histérias sustentadas por eles. Desse
modo, um mundo ficcional ¢ mais amplo do que um filme ou jogo especifico — e ¢, para
Jenkins (2006, p. 114), inclusive maior que a prépria franquia, “uma vez que as

especulacoes e elaboragoes dos fas também expandem o mundo em uma variedade de

68 Sobre estruturas multilineares para narrativas interativas, cf. Samsel e Wimberley (1998). Tais
estruturas foram também aplicadas ao ambito do dudio de jogos, por Shum (2008a, 2008b), como formas de
constru¢ao de “topologias sonoras”.
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dire¢des”. Assim, produtos midiaticos passam a ser também transmidiaticos. Para descrever
a atividade de criacao de mundos transmidiaticos, Jenkins (2006, p. 294) utiliza o termo
world-making, definido como “o processo de projetar um universo ficcional que ira sustentar
o desenvolvimento da franquia, que seja suficientemente detalhado para permitir varias
historias diferentes emergirem, mas coerente o suficiente de modo que cada historia pareca

se encaixar com as demais”69.

Ha que se diferenciar nesse processo de criagao de mundo dois papéis fundamentais:
aquele da definicao geral do mundo, realizada pelo roteirista ou pelo game designer — que
pode existir em forma de documentos de texto ou em manuais —, e aquele outro da
producao audiovisual, realizada pelos artistas visuais, pelos sound designers, level designers e
pelos demais produtores de conteddo. Em geral, nao ¢ funcao do profissional do audio crar
o mundo, mas produzi-lo sonoramente. Tendo em vista essa diferenciagdo, propoe-se a
nocao de cosmopoiese, caracterizada como o processo de construcao midiatica de
mundos virtuais, que atualiza a definicdo de mundo em potencial criada pelo roteirista e,
assim, resulta em ativos (e.g., audiovisuais) e, posteriormente, em um espago navegavel. A
cosmopoiese ¢, pois, parte e complemento do processo geral de world building, que tem

estruturas variadas em jogos digitais.

No decurso da cosmopoiese, trata-se de construir ndo apenas o ambiente, mas os
personagens, caracterizando-os com seus respectivos parametros fisicos, psicologicos e
culturais — como possiveis linguas ficticias —, bem como objetos e tecnologias que
caracterizam o mundo do jogo. Esse processo busca ter a maior coeréncia possivel dentro
das limitacoes tecnologicas, estéticas e ludofuncionais. No entanto, como afirma Jull (2005,
pp. 122-123), “todos os mundos ficcionais sao mcompletos”, uma vez que nunca se pode
especificar absolutamente todos os seus aspectos. Isso faz com que cada jogador imagine
partes do mundo do jogo a sua maneira, buscando uma completude operacional frente as
lacunas apresentadas. Na falta de uma informacao, o jogador preenche as lacunas usando
seu conhecimento do mundo real — principio do ponto de partida minimo [principle of

minimal departure] — e o combina com sua compreensao das convencoes estabelecidas naquele

69 The process of designing a fictional universe that will sustain franchise development, one that is sufficiently detailed to
enable many different stories to emerge but coherent enough so that each story feels like it fits with the others.
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determinado género de jogo. Desse modo, em um jogo de aventura, o jogador da sentido a
ficgao utilizando convengoes desse género e, “embora nao tenhamos experiéncia no mundo

real com bruxas, assumimos que uma bruxa em uma aventura tem poderes magicos”.

Mesmo assim, embora imaginaveis, sempre existem aspectos indedutiveis pelas
informacoes contidas nos mundos ficcionais: “ndo sabemos os nomes dos pais de Mario e
Luigi”. Além disso, Jull (2005, p. 130) sugere que muitas vezes esses mundos sao também
“mundos incoerentes” por necessidades ludologicas: embora Mario morra diversas vezes no
decorrer do jogo, ele continua reaparecendo ao jogador, nao por um principio de ficcao
como “magica ou reincarnagao’’, mas por serem as regras do jogo — “com apenas uma vida,
o jogo seria muito dificil”. Por conseguinte, existem diferentes formas de representagao de
mundos — ou, pode-se dizer, diferentes formas de cosmopoiese — que definem diferentes

tipos de jogos. Jull (2005, pp. 131-133) sugere cinco tipos de jogos:

1. Jogos abstratos possuem componentes que refletem as regras do jogo e
aparentemente nao representam nada além disso — praticamente nao tém
narrativa. £ o caso de Tetris (1984).

2. Jogos iconicos tém componentes com significacdo iconica e representam
elementos tematicos sem desenvolver suficientemente a narrativa. E o caso
das cartas de baralho, que tém reis, rainhas e valetes ou, no ambito dos jogos
digitais, Hearthstone (2014).

3. Jogos de mundo incoerente possuem um mundo ficcional que, além de
ser incompleto, ¢ contraditorio e possul eventos que nao podem ser
explicados como parte do mundo ficcional, com lacunas impreenchiveis.

4. Jogos de mundo coerente apresentam um mundo em que nada previne o
jogador de imagina-lo em cada detalhe, como em World of Warcrafi (2004).

5. Jogos de fases [staged games] sdao jogos abstratos ou pouco representacionais

que sao jogados dentro de um mundo mais elaborado.

Cada tipo de jogo devera ter um tratamento sonoro diferenciado, uma vez que

elabora a ficcao e as mecanicas a partir de diferentes graus de relevancia.
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4.I.1. Mundos e fases: diferentes abordagens sonoras

Pode-se perceber que jogos abstratos, em geral, dao mais relevancia aos elementos
ludofuncionais, como feedback das acoes efetuadas, sons que atraem a atengao do jogador
para o jogo, vinhetas musicais que delimitam inicio e fim da partida ou sonificacao de
informacdes importantes que facilitam a usabilidade. Em 7etris (1984), por exemplo, os sons
aplicados resumem-se a: um som de botdes de interface sendo pressionados; trés sons que
indicam respectivamente quando uma peca ¢ movida ou girada pelo jogador e quando
colide com o solo ou outras pegas; dois sons de confirmagao, quando uma fileira de pecas ¢
completada e quando quatro delas sao destruidas simultaneamente; uma vinheta de vitéria
e uma de derrota quando a partida se encerra. Mesmo assim, pode-se argumentar que esse
jogo acaba por trazer a tona uma tematica russa ao utilizar uma musica tipica dessa
cultura’, o que pode sugerir ao jogador elementos para imaginar seu contexto, se nao de

modo iconico, pelo menos simbolicamente.

Candy Crush Saga (2012), com alguma similaridade, pode ser considerado um jogo
abstrato com aspectos iconicos. Suas mecanicas sao colocadas em primeiro plano: doces
devem ser esmagados juntando-os em fileiras de trés ou mais, o que rende pontos ao
jogador de acordo com desafios especificos. Seu mundo parece mais uma roupagem a
interface do jogo do que uma construgao diegética estruturada — o jogo tem dois ambientes:
um tabuleiro para cada fase, onde o gameplay propriamente dito ocorre, e um ambiente de
selecdao de fases. Eventualmente, o jogo apresenta uma contextualizacdo tematica por meio
de cut-scenes que encenam curtos dialogos textuais, porém sem audio correspondente. Desse
modo, Candy Crush Saga (2012) utiliza recursos parecidos com aqueles de 7Zetris (1984),
embora com maior variabilidade em sua paleta sonora e com perfil sonoro “concretista” —
no sentido de que sao sons suficientemente complexos para que se os possa tomar como

“verossimeis”.

70 Oliveira e Bisoffi (2013, p. 390) desenvolvem a ideia de que o jogo traz consigo uma ambientagdo russa,
romantica e nacionalista, principalmente por causa de sua trilha sonora que apresenta uma de suas musicas
baseada na tradicional Korobeiniki, uma musica folclorica russa. As a¢des de marketing do jogo, pelas suas diferentes
distribuidoras, também tiravam proveito dessa “russaneidade”, vendendo-o como um produto exético “vindo de
tras da Cortina de Ferro”, ou escrevendo frases como “From Russia with Fun” em sua embalagem.
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A cosmopoiese sera ainda mais elaborada em jogos de mundo coerente, sobretudo
se também se tratar de um mundo aberto, cujos ambientes possam ser investigados quase
sem restricoes pelo jogador. Nesses mundos, como em World of Warcraft (2004), além dos
elementos ludofuncionais comuns aos jogos de fase, existe uma preocupacao para que se
mantenha uma coeréncia narrativa, por meio de caracterizagoes consistentes: cada criatura,
cada raga, cada objeto possul uma sonoridade que lhe serve de assinatura e que faz sentido
no quadro geral do mundo do jogo. Assim, a construgao sonora passa a refletir todo um
sistema ficcional que envolve cosmogonia, historicidade, valores das culturas ficticias,
relagoes de poder. Nesse sentido, uma abordagem para buscar tal coeréncia ¢ a abordagem

ecologica.

Carter (2007, p. 1) também sugere que enquanto alguns jogos parecem se ambientar

13 bbl : : [13 bb) M
em ‘“fases”, outros parecem existir em mundos”. Para o autor, o sentimento de estar em
um mundo verossimil ndo esta tao ligado a filiagao estética do jogo — ou seja, “esse tipo de
1mersao tem pouco a ver com os graficos” —, mas esta relacionado com principios ecologicos
de constru¢cao de mundo. Uma das formas de se pensar o ambiente do jogo ¢ partir das
caracteristicas de suas criaturas e imaginar a integracao delas com seu entorno. Para isso,

ele elenca trés diretrizes basicas de construgao ecologica para jogos:

1. Criaturas sao parte de seus ambientes;
2. Criaturas sdo territoriais e se organizam em torno de recursos vitais;

3. Criaturas organizam-se em hierarquias inatas.

Como parte de seu nicho, as criaturas moldam e sao moldadas pelo ambiente —
como diria Maturana (2002), estabelecem “acoplamentos estruturais”. Algumas formas de
implicar ao jogador que tais conexoes ecologicas existem sao criar associagoes ambientais,
eventos contextuais ou criar aparéncias visuais de forma significativa — e, por extensao,
assinaturas sonoras congruentes. A partir desse principio, Carter (2007, p. 1) sugere que se
“Inicie o processo de level design tendo seus personagens nao-jogaveis (NPCs) em mente”.
Embora esse processo em geral se dé tendo em mente os aspectos visuais dos personagens, ¢
possivel sugerir que o modo particular como as paisagens sonoras sao constituidas também

pode oferecer wnsights sobre a criacao ecologica desses mundos.
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No que concerne a sonoridade, entao, a cosmopoiese pode se beneficiar dos
conceitos desenvolvidos pelo campo de estudos da paisagem sonora e da ecologia acustica,
que procuram investigar de forma sistétmica quais sao as caracteristicas sonoras dos
ambientes e indicar forcas de influéncia da sonoridade na configuragao da sociedade e da

cultura.

k.2. Paisagem sonora, ecologia acistica e projeto actstico

A ecologia actstica ¢ um campo de estudos sonoros inaugurado no final da década
de 1960 por pesquisadores da Simon Fraser University, no Canada. Na época, o
compositor e educador canadense Murray Schafer (1991, 2001), junto a colegas, como
Barry Truax (1984), iniciou de forma pioneira um projeto denominado World Soundscape
Project, que tentou “unir as artes e as ciéncias dos estudos sonoros para o desenvolvimento
da interdisciplina Planejamento Actstico” (SCHAFER, 2001, p. 366). Esse projeto
produziu andlises do panorama sonoro de diversas localidades do mundo, buscando
compreender quais seriam os perfis sonoros de cada um desses lugares e, sobretudo, quais
transformacgoes foram acarretadas pela inser¢ao dos diversos tipos de tecnologia pos-

revolucao industrial e como isso afetava as relagdes humanas.

Segundo Schafer (2001, p. 18), o objetivo do projeto foi unificar areas antes
independentes dos estudos sonicos: “acustica, psico-actstica, otologia, praticas e
procedimentos internacionais de controle do ruido, comunicagoes e engenharia de registros
sonoros (musica eletroactstica e eletronica), percepcao de padroes auditivos e analise

estrutural da linguagem e da musica”.

O conceito fundamental dessa interdisciplina é o de paisagem sonora [soundscape].
Schafer (2001, p. 24), define paisagem sonora como “o ambiente sonoro”, que consiste em
(15 . ~ : : 3 : 4

eventos ouvidos e ndao em objetos vistos” ou representados por meio de graficos e
medicoes. Neste sentido, ocupa-se com uma experienciacao do ambiente acustico pelos
ouvidos, de modo que mantenha as qualidades simbolicas, semanticas e estruturais em
relagdo a um todo maior. Apesar de parecer mais ligado ao ambiente ja cotidiano, o

conceito pode ser aplicado também a criacoes sonoras: “O termo pode referir-se a
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ambientes reais ou construcoes abstratas, como composi¢oes musicais ¢ montagens de fitas,

em particular quando consideradas como um ambiente” (SCHAFER, 2001, p. 366).

Desse modo, o conceito de paisagem sonora abre na verdade dois campos
interessantes de pesquisa: o campo da ecologia acustica, que esta direcionado a inter-
relagdo entre o ouvinte e a paisagem sonora circundante, estudando os efeitos fisicos ou
comportamentais do ambiente actstico sobre as criaturas e oferecendo parametros para
avaliar ambientes sonoros insalubres, o desaparecimento de espécies sonoras ou o
imperialismo sonoro imposto pelos meios de transporte e de comunicacao; e o campo do
projeto acustico [acoustic design], que oferece ferramentas para atuar sobre o espacgo
acustico, buscando orquestrar os sons do ambiente e aprimora-los a partir de principios
estéticos, psicologicos ou sociais. Ora, essas disciplinas, embora originalmente voltadas ao
mundo concreto, podem oferecer wsights sobre a criacao digital de mundos sonoros em

jogos.

Com efeito, a aplicagdo de principios da ecologia acutstica aos jogos digitais foi
estudada por Grimshaw (2007), que propos um quadro conceitual para jogos de tiro em
primeira-pessoa. No entanto, tal quadro oferece mais uma taxonomia de analise em termos
abstratos sobre os dominios de interagdo do jogador com o sistema do que conceitos
voltados ao planejamento e a criagao efetiva de paisagens sonoras virtuais. Portanto, os
principios de projeto acustico no ambito das paisagens sonoras em jogos ainda se
encontram vastamente inexplorados e sdao relevantes ao estudo dos processos de

Cosmopoiese sonora.

L.2.1. Tecnologia e transformacdes na paisagem sonora

A revolugao industrial, com o advento das maquinas e, depois, a revolucao elétrica,

com os aparelhos’!, acrescentaram e amplificaram um elemento inédito a paisagem sonora

’I'Na linha de pensamento tragada por Flusser (2002), “aparelho” ¢ diferente de “maquina”: enquanto a
maquina se contextualiza no “terreno industrial” e, portanto, tem como “categoria fundamental” o trabalho, os
“aparelhos nao trabalham”. Segundo esse paradigma, nao ha relagao de proletariado em torno do aparelho como
ha nas maquinas industriais, uma vez que a maior parte das pessoas estd envolvida com aparelhos. Desse modo, as
categorias marxistas fazem pouco sentido na era poés-industrial: o operador de um aparelho nao trabalha, mas age,
“produz simbolos, manipula-os e os armazena”.
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urbana: a linha continua no som. Enquanto os sons naturais e humanos tém um perfil
biologico — “nascem, florescem e morrem” —, os sons poés-industriais possuem aspecto
continuo e indiferenciado. O nome que se da para designar esse movimento sonoro de
ataque, corpo, mudanca e queda ¢ envelope. Na analise sonografica do ruido produzido
por uma maquina, o perfil tipica do envelope sonoro ¢ uma “longa linha horizontal”,

prolongada, imutavel e “suprabiolégica” (SCHAFER, 2001, p.116).

Para Schafer (2001, p.117), “a linha continua do som surge como resultado de um
crescente desejo de velocidade””?. O mecanismo, ao realizar seus ciclos, impulsiona
ritmicamente seus componentes, emitindo um pulso sonoro por vez. Em alta velocidade, no
minimo vinte vezes por segundo, os pulsos “se fundem uns aos outros e sdo percebidos
como um contorno continuo”. Esse fenomeno ocorre em diversas instancias do viver

tecnoldgico, acelerando sistemas sonoros discretos e tornando-os continuos:

O aumento de eficiéncia dos sistemas de manufatura, transporte e
comunicagdo funde os impulsos dos sons mais antigos em novas energias
sonoras, com ruidos de altura determinada em linha continua. Os pés do
homem aumentaram a velocidade para produzir o ronco do automével; os
cascos dos cavalos aumentaram a velocidade para produzir o gemido da
estrada de ferro e do trafego aéreo; a pena de escrever aumentou a velocidade
para produzir a onda de radio (carrier wave) e o abaco aumentou a velocidade
para produzir o zumbido dos periféricos de computador. (SCHAFER, 2001,
p. 117).

Esse perfil sensorio ¢ encontrado em diversos aparelhos do cotidiano: o ar-
condicionado, o liquidificador, o carro. Historicamente, o meio de comunicacao
intermediario nesse processo foi o telégrafo de Morse, de 1838: dependente da habilidade
de um telegrafista, cuja velocidade dos dedos nao ¢ suficiente para evocar o fendémeno do
contorno continuo, “o telégrafo pontua e gagueja do mesmo modo que duas invengoes
contemporaneas, a maquina de escrever de Thurber e a metralhadora de Gatling”. Logo, o

desejo de velocidade e mobilidade de comunicacdo fez com que se substituisse o telégrafo e

a carta pelo telefone (SCHAFER, 2001, p. 132).

Embora inédito, esse som logo se tornou parte integrante do ambiente actstico

urbano e, mais do que isso, seu som fundamental. Trata-se de som permanente, que

72 Também Paul Virilio escreveu extensamente sobre a importancia da velocidade na era moderna. Por
exemplo, Vitesse et politique (VIRILIO, 1977).
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assume o papel de fundo sonoro, sobre o qual os outros sons tentam figurar — e com esforco,
ja que “os sons mecanicos abafaram tanto os sons humanos quanto os naturais, com seu
onipresente zunido” (SCHAFER, 1991, p. 128). Mesmo assim, por constituir-se como
fundo, e justamente por isso, ¢ 0 som que menos atenta a percepgao, de modo que passa a
maior parte do tempo desapercebido. Assim, o contorno continuo reina em uma paisagem
sonora lo-fi, ruidosa, pouco informativa e altamente redundante, onde “tudo esta presente
ao mesmo tempo”’; esse ambiente se opoe a paisagem hi-fi do campo, que apresenta uma

maior propor¢ao do sinal em relacdo ao ruido de fundo (SCHAFER, 2001, p. 116).

Durante a revolucao elétrica, além da amplificagao do contorno continuo, outras
“duas novas técnicas” foram introduzidas: a do “empacotamento e estocagem do som” e a
do “afastamento dos sons de seus contextos originais”. O telefone e, depois, o radio,
permitiu a separacao entre o som e seu “ponto de origem no espaco”. O fonografo garantiu
a cisao entre o som e seu “‘ponto original no tempo”. A esse “rompimento entre um som

original e sua transmissdao ou reproducao eletroactstica”, da-se o nome de esquizofonia’3

(SCHAFER, 2001, pp. 131-133).

Tal caracteristica da sonoridade urbana tecnolégica ja era onipresente no final da
década de 1960, quando Schafer (1991, p.174) primeiro discutiu a questao. A gravacao
tornara-se expressao da autenticidade de uma obra, fato reconhecido por Igor Stravinsky
quando decidiu ‘“gravar toda sua musica como um guia documental para os futuros
regentes”. Esse desejo de precisdo, todavia, ja acompanhava os compositores desde inicio
do século XX, com uma escrita musical rigida e bastante especificada: eles tendiam a
“olhar os executantes como automatos operados por botoes; tudo era especificado
exatamente na partitura”. De fato, apos pouco tempo, com a musique concréte e a elektronische
musitk, o papel do intérprete fol quase que totalmente transferido para os aparelhos

eletroacusticos.

73O autor explica que: “o prefixo grego schizo significa cortar, separar. E phone ¢ a palavra grega para
voz” (SCHAFER, 2001, p. 133). Além disso, pontua que: “Separamos o som da fonte que o produz. A essa
dissociacao é que chamo esquizofonia, e se uso, para o som, uma palavra proxima de esquizofrenia ¢ porque quero
sugerir a vocés o mesmo sentido de aberracdo e drama que esta palavra evoca”, uma vez que “os
desenvolvimentos de que estamos falando tém provocado profundos efeitos em nossas vidas” (SCHAFER, 1991, p.

172).
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Logo, a escuta esquizofénica veio fazer presenga também as salas de estar, com a
aparelhagem /i-f2; as ruas, com os personal stereos, no final da década de 1970, e ainda mais
apos os diversos portateis tocadores de mp3, ja tipicos do século XXI. Tornou-se
completamente consumada em todos os ambientes’*. Entretanto, de forma semelhante ao
som continuo, ndo damos ouvidos a reproducdo sonora articulada pelos alto-falantes. A
interface ja se tornou ha muito tempo parte fundamental do ambiente contemporaneo e,

assim como a luz elétrica, ndo mais ¢ percebida enquanto meio, senao pelo seu contetdo.

L.2.2. Relagoes sonoras de poder

A ecologia acustica também mostrou a relagdo entre ruido e poder. De fato, Schafer
(2001) afirma que “ruido = poder” e, como coloca Krause (2008, p. 75), “quanto mais
barulhentos somos, tanto somos percebidos como mais poderosos”. Um olhar pela
paisagem pode indicar rapidamente quais instituicoes dominam. Como indica Schafer
(2001), enquanto na Idade Média os maiores prédios eram as catedrais, o século XX viu as
grandes empresas crescerem em arranha-céus. Essa mesma relacdo na paisagem pode ser
encontrada em termos auditivos: existem sons que escapam as proscri¢coes socials e
preponderam no horizonte, frequentemente de forma imperialista. Tais sons sao chamados

por Schafer (2001) de ruido sagrado e sdo, em geral, ruidos fortes, mas legitimados a soar.

Exemplos desses sons “prodigiosos” encontram-se tanto nas “forcas da natureza”,
como os trovoes e os terremotos — que nao necessitam de nenhum aval para existir —,
quanto nas cidades antigas e modernas: os sinos da igreja cortavam a quictude dos vilarejos
medievais, anunciando lutos ou acontecimentos felizes, guerras ou oragdes — e o 6rgao e as
catedrais eram projetadas para ser uma maquina “para fazer a divindade ouvir”. Apoés a
primeira revolucdo industrial, as fabricas passam a ser locais ensurdecedores nos quais os
operarios devem se submeter calados, mesmo se de forma insalubre. No ambiente urbano
do século XX, os carros e os amplificadores eletroactsticos sobrecarregaram a paisagem

com sons continuos ou esporadicos, mas fortes, a despeito de leis de redugao de ruido — ora

74 Bull (2006), por exemplo, analisa diversos testemunhos ndo apenas de que o uso de fones de ouvido esta
plenamente em vigor no modo de viver urbano, mas também de como ele traz toda uma fenomenologia prépria
em relacdo a experiéncia do espago, do tempo e da alteridade no cotidiano.
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calando os transeuntes, ora fazendo-os gritar em competicio ou em comunhao com o
ambiente sénico; mas por fim, abafando-os. A presenca imperiosa do ruido promoveu

também transformacdes nos valores imbricados na paisagem:

Lembraremos agora que os efeitos vibratérios do ruido de alta intensidade e
baixa frequéncia, que tém o poder de “tocar” os ouvintes, foram
experimentados primeiramente com o trovao, depois na igreja, onde os
registros bombarda do 6rgao fazia os bancos das igrejas trepidarem sob os
cristaos, e finalmente foram transferidos para as cacofonia da fabrica do século
XVIII. Assim, as “boas vibracoes” da década de 1960, que prometiam um
estilo de vida alternativo, viajavam por uma estrada bem conhecida que
acabaria levando de Leeds a Liverpool; o que estava acontecendo era que a
nova contracultura, exemplificada pela beatlemania, estava na verdade
roubando o ruido sagrado do campo dos industriais e colocando-o nos

coragoes e comunidades Agppies. (SCHAFER, 2001, pp. 166-167)

Schafer (2001, p. 112) demonstra ainda outra relagdo do ruido com o poder: a lei
do siléncio, como encontrada nos trabalhos industriais. Ao longo dos primeiros relatos das
condi¢oes de trabalho em industrias do século XIX, apresenta-se casos degradantes de
turnos de 36h seguidas, de alcoolismo entre criancas e de violentos castigos fisicos em
mulheres. Frente a essas atrocidades, pouco se falou sobre o ruido ensurdecedor das
maquinas em operacao continua ou dos estrondos de vapor que faziam “os ouvidos
sangrarem”. No entanto, falava-se do “siléncio dos moinhos™: parte da disciplina dos
operarios residia em um “siléncio profundo” e, caso fossem apanhados conversando,

levavam uma “surra de cinta”.

Forma bastante mais branda da lei do siléncio é a etiqueta de escuta: deve-se
comportar de forma adequada a situagdo, calando-se para que se escute o eventual
interlocutor e para que se mantenha o decoro. Trata-se de proscricao presente no
cotidiano, em aulas’? e reunides, mas também nas salas de concerto e nas salas de cinema.
Nos ambientes metropolitanos, a tecnologia do audio ¢ também um instrumento para
pessoas demarcarem seu territério: enquanto alguns se fecham em claustros sonoros
privados por meio do uso de fones de ouvido — como diz Bull (2006), em uma espécie de

solipsismo tecnolégico —, outros invadem os espagos publicos com caixas eletroacusticas. De

75> Na antiguidade, a posi¢do de acismata era praticada pelos aprendizes pitagoricos, que deveriam ficar
calados e velados durante as ligdes orais, sem ver o mestre, este sim autorizado a falar. Hoje, felizmente, talvez, um
professor tem dificuldade em conter as “conversas paralelas” — a nao ser que utilize um poderoso sistema de
sonorizacao, como ¢ pratica nos regimes disciplinares dos cursinhos preparatérios para o vestibular.
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fato, Truax (1984, p. 156) percebeu na tecnologia do audio uma expressao do poder “techno-

macho” na sociedade’S:

A prépria industria do audio é completamente dominada pelos homens,
portanto nao ¢ de se estranhar que, muitas vezes, seus produtos e servicos
mostrem um viés machista. A tecnologia do audio, como parte de uma
tecnologia em geral, ¢ claramente entendida como um lugar de poder, seja
econodmico, social, cultural ou comunicacional, e os homens nunca estiveram
longe de qualquer fonte de poder

Como muitos jogos de mundo coerente envolvem o embate de forcas opostas, tendo
ou nao uma relacdo de dominante e dominado, essas diferentes formas de representacao
sonora do poder podem ser exploradas para caracterizar suas paisagens € seus personagens.
No entanto, existem também redutos ludicos mais poéticos — e, do mesmo modo, “jardins
sonoros” (SCHAFER, 2001) ou “refagios auditivos” (HEDFORS, 2003). Uma vez que os
estudos da ecologia acustica parecem se direcionar a uma critica sociologica da sonoridade
urbana — e tém, portanto, certo fastio dos “sons imperialistas”, contra os quais deve-se
“limpar os ouvidos”, como recomenda Schafer (2001) —, sera necessario adaptar os
conceitos aqui levantados a uma abordagem que seja compativel com a analise e o design de
paisagens sonoras em jogos, uma vez que, enquanto cenarios ficcionais, eles podem
desenvolver estilos variados e até fantasticos, a partir de certa intengao artistica ou

narrativa.

4.3, Caracterizando as paisagens

As paisagens sonoras sao compostas de diversos tipos de sons, com diferentes fungoes
e perfis sonoros. Para caracteriza-las, Schafer (1991, p. 128) sugere uma classificacao de
sons em trés categorias basicas: sons naturais, sons humanos e sons de utensilios e de

tecnologia (Tabela 3). Ao verificar-se as diferentes porcentagens desses trés tipos de sons

76 No ambito da industria do dudio para jogos, tal perspectiva nao se falseia, mesmo mais de 30 anos
depois: de acordo com a pesquisa realizada pelo portal Gamasutra (2014), at¢ meados de 2014, 91% dos
profissionais americanos da area eram homens e ganhavam em média 46% a mais que as profissionais mulheres.
No entanto, segundo a GameSoundCon (2015), esse nimero pode ser ainda maior: chegava a 96% em 2014,
diminuindo em 2015 para 93%. No que diz respeito a identidade sonora, ha que se considerar que tais
discrepancias exorbitantes provavelmente influenciam nos processos de produgao, na convivéncia social e no
resultado criativo da equipe de desenvolvimento.
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presentes nas paisagens, demonstrou-se a existéncia de uma profunda transformagao na

paisagem sonora mundial em funcao das tecnologias vigentes.

Tabela 3 — Transformacao dos sons fundamentais da paisagem sonora ao longo do tempo

Os Sons de
Sons Sons Utensilios e
Naturais Humanos Tecnologia
Culturas Primitivas 69% 26% 5%
Culturas Med1eval, 34% 53% 14%
Renascentista e
Pré-Industrial
Culturgs Pos- 9% 925% 66%
Industriais
Hoje * 6% 26% 68%

Fonte: adaptado de Schafer (1991, p. 128)
* O texto original, The New Soundscape, é de 1969 (!)

Via de regra, o Projeto Paisagem Sonora Mundial mostrou que as comunidades
tribais apresentavam de forma geral paisagens sonoras com alta porcentagem de sons
naturais em comparagao com os sons de comunicacdo humana ou com o uso de
ferramentas; ja as sociedades baseadas em comércio oral, como as cidades medievais,
apresentavam indices elevados de sons humanos, sendo o restante dos sons divididos de
forma equilibrada entre sons naturais e sons de ferramentas; as sociedades industriais, ao
contrario, eram constituidas por porcentagens muito maiores de sons de tecnologia, com
indices médios de sons humanos e poucos sons naturais; finalmente, a sociedade
contemporanea, completamente tomada pelos automoveis, tem indices de sons humanos e

naturais bastante baixos.

Pyjanowski et al. (2011), a partir dos trabalhos do musico e ecologista Bernard
Krause (1987, 2008), sugerem uma classificacdo de eventos sonoros dividida em sons
biofonicos, geofonicos e antropofonicos. Sons biofénicos sao aqueles produzidos por seres
vivos, excetuando-se o ser humano. Sons geofénicos siao produzidos pelos ventos, pela
hidrografia, por eventos climaticos, por forgas geofisicas presentes, por exemplo, em
catastrofes naturais. Ja os sons antropofénicos sao todos aqueles produzidos pela presenca
humana, incluindo sons corporais, sons de comunicacao oral, sons de cunho estético e

semantico, bem como sons de utensilios e instrumentos. Aqui sera feita uma distingao entre
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os sons humanos e os sons de aparelhos tecnologicos de carater automatico’’ (e.g.
mecanicos, elétricos ou futuristas), sendo estes chamados de sons tecnofénicos’®. Isso
parece ser relevante no ambito das narrativas de jogos, que podem ser ambientados em
diferentes periodos historicos, factuais ou fantasticos, cuja caracterizacao depende em boa

medida do tipo de tecnologia empregada.

Tais categorias foram criadas principalmente para estudar ambientes selvagens e
determinar quais seriam as influéncias humanas sobre as espécies vivas — atividade central
na disciplina “ecologia de paisagem sonora” [soundscape ecology], proposta por Pijanowski et
al. (2011), que parece unir a bioacustica de Krause (1987) com a ecologia actstica de
Schafer (1991). Essas classificacdes, no entanto, nao dao conta de alguns sons existentes em
mundos ficticios, como sons sobrenaturais, sons de magia, sons de seres nao-biolégicos,
alienigenas, monstros e outros seres fantasticos. Desse modo, para designar sons de origem
fantastica, sobrenatural ou sem correspondéncia no mundo real, serda utilizado o termo

criptofonia’.

Propde-se, aqui, que essas dimensées sonoras da cosmopoiese nao sao
completamente separadas e que funcionam mais como um espectro difuso de qualidades
percebidas. Nesse sentido, os sons tecnologicos acionados por um humano, indicando sua
presenga como agente, bem como os sons de vozes reproduzidas por radios, poderiam ser

chamados de sons tecno-antropofonicos; do contrario, robos ficticios esbog¢ando alguma

77 Para melhor se compreender tal distin¢do, haveria a necessidade de recorrer ao pensamento de Flusser
(2002, p. 24): “o ‘funcionario’ nao se encontra cercado de instrumentos (como o artesdo pré-industrial), nem esta
submisso a maquina (como o proletario industrial), mas encontra-se no interior do aparelho. Trata-se de funcao
nova, na qual o homem nao ¢é constante nem variavel, mas esta indelevelmente amalgamado ao aparelho. Em toda
funcao aparelhistica, funcionario e aparelho se confundem™.

78 De fato, a divisdo entre antropofonia e tecnofonia parece ter sido um ponto de discussao nessas
pesquisas. Como expde Gage (apud DZIEZA, 2014), que foi um colaborador nessa taxonomia: “Eu ndo gosto
mais do termo antropofonia. (...) Eu argumentei com Bernie [Krause] uma por¢ao de vezes que nds deveriamos
usar o termo tecnofonia para distinguir os sons que os humanos fazem e sons tecnoloégicos — pois humanos sao
também criaturas, nés comunicamos da mesma forma, com nossas vozes. Mas também construimos coisas”. Desse
modo, vocalizagdes humanas se enquadrariam como biofonia. Aqui, no entanto, separar-se-a essas categorias para
maior clareza.

79 Agradecemos ao aluno Felipe Rodrigues que contribuiu com a sugestao do termo em reunides de
orientacio no NAGA | Nucleo de Audio e Games. De acordo com ele, “a escolha desse termo se deu pelo uso do
sufixo ‘cripto’, que em grego significa oculto, em referéncia ao ramo pseudocientifico conhecido como
criptozoologia, que estuda seres fantasticos, bem como a crenca na acdo ou influéncia dos poderes sobrenaturais
ou supranormais conhecida como ocultismo” (RODRIGUES, 2015, p. 20).
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comunicacao verbal incompreensivel seriam antropo-tecnofonicos; os sons corporais
humanos nao-semanticos, tais como um borborigmo, seriam bio-antropofénicos; os sons de
passos humanos e de trabalho com a terra, geo-antropofonicos — porém, ruinas de

construcoes cedendo as intempéries seriam antropo-geofonias, e assim por diante.

Na cosmopoiese de mundos coerentes em jogos, pode-se sugerir que ¢ relevante ao
designer elencar qual ¢ o tipo de tecnologia predominante na paisagem e se ela impera ou
nao sobre os outros sons; quais sdo as instituicoes de poder, qual ¢ a influéncia sobre seus
seres e se ha forcas de poder rivais; como se estruturam as relacdes ecologicas dos seres com
seus ambientes; como o ambiente em particular se coloca no quadro geral do jogo e qual o
nivel de desafio que oferece ao jogador. A presenca de cada um desses tipos de elementos

da paisagem sonora contribui para a sua conformagao e expressa elementos tematicos do
jogo.

Nesse sentido, pode-se sugerir um sistema de pontuacao que, se nao serve
exatamente para metrificar com rigor a paisagem sonora, pelo menos da dire¢oes gerais
sobre sua constituicao. Chamar-se-a tal sistema de [GBACT]® — acronimo das categorias
aqui consideradas, ou seja, geo-, bio-, antropo-, cripto- e tecnofonia — e serao atribuidos
valores (de zero a cinco) a cada um dos tipos de sons. Em geral, os tipos de sons situados nas
extremidades da sigla (G e T) parecem ter maior participacao nos “sons fundamentais”
presentes na paisagem, enquanto aqueles mais ao centro (B, A e C), representam actantes;
1ss0, no entanto, ndo ¢ uma regra. Adicionalmente, quanto mais pontos a esquerda, maior a
probabilidade de que se esteja representando uma paisagem natural (B e G), enquanto mais
pontos a direita, uma paisagem fantastica (C) ou tecnologica (T). Paisagens metropolitanas
tém uma pontuacao que parece intercalada (maior proeminéncia em G, A e T). Uma
paisagem urbana ficcional, mas nao fantastica, como a de Grand Theft Auto V (2013), por
exemplo, poderia ter uma pontuagao como [G2-B1-A5-C0-T4] durante seus combates,
indicando maior presenca de sons tecnofonicos e antropofonicos, sobretudo na forma de
armas de fogo, veiculos e expressoes vocais. Esses sons, apresentando maior pontuagao,

tendem ainda a mascarar os sons com menor pontuacao, sobrepujando-os.

80 Sugestoes de prontncia: gebedct ou, em anglicismo, dibiéct.
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Geo Tecno

Figura 10 — Grafico GBACT possivel para uma situacdo ludonarrativa de Grand Theft Auto V

Nao se deve, todavia, tomar essa pontuacao nem como retrato fiel da paisagem, nem
como representacao estanque; trata-se apenas de uma forma de descrever uma audicao
particular de pontos da paisagem sonora, com o proposito de pensar sobre seu design.
Propoe-se, assim, de forma mais ou menos livre, que tal pontuagao possa ser feita levando-

se em consideragao:

e (Quais sons aparecem na paisagem;

® Qual é o tipo de som mais frequente;

® Qual tipo de som ¢ o mais intenso;

® (Qual som é menos mascarado no espectro de frequéncias;

® Qual som, dentro do contexto da imersao ludica, potencialmente induz uma
resposta emocional;

® Qual som ¢ o mais relevante para a acao do jogador.

4.3.1. Algumas paisagens e tematicas em jogos

A caracterizagao das paisagens de jogos depende em boa medida da tematica que se
deseja realizar, sobretudo por meio das defini¢des de estilo e tom. Nesse sentido, uma gama
de paisagens pode ser encontrada: a paisagem selvagem, a rural, a provinciana e a
medieval, a urbana, a futurista (e a retrofuturista), a apocaliptica e a pos-apocaliptica, além
de paisagens fantasticas, alternativas ou oniricas — e podem ser ainda utépicas, distopicas ou

eutopicas. A musica certamente contribui para a expressao dessas tematicas, como ja foi
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notado nos casos de jogos urbanos de esportes, por exemplo — no entanto, procura-se focar
aqui na conformacgdo da paisagem sonora. FFazer um retrato da sonoridade de todo esse
panorama seria uma tarefa deleitosa, mas a0 mesmo tempo exaustiva. Mesmo assim, a
titulo de exemplo, pode-se analisar um numero de jogos em que alguns desses tragos

tematicos na paisagem sao perceptiveis.

Viva Piiata: Trouble in Paradise (2008), por exemplo, ¢ um jogo de simulacao que
retrata um ambiente rural com aspectos fantasticos, onde o jogador deve criar e cuidar
de seu jardim, além de atrair e capturar os animais para sua fazenda. A caracterizacao das
criaturas ¢ baseada em uma tradicdo comemorativa, de origem ibérica, denominada
pinhata: os bichos que compdem o cenario sdo feitos de doces, envoltos por papel crepom
colorido, em estética caricata, seguindo um estilo e tom que poderia ser descrito, nos termos
de Aaker (1997) como alegre, sensivel e amigavel. Sonoramente, eles sao caracterizados por
vocalizagoes agudas caricatas e por sons que se assemelham a brinquedos de borracha com
apito ou sons de “mola”®!. A paisagem sonora ¢ marcada pelo som fundamental dos cantos
de diversos passaros, durante o dia; e pelo estridular de cigarras e grilos, ululos de coruja e o
coachos de sapos, durante a noite. Além dos sons ambientes, ¢ possivel notar ruidos de
interacoes entre os animais que estao no jardim, como grunhidos, sons de farejamento,
batidas de asas, expressoes de felicidade ou de adoecimento. Algumas vezes, o ambiente
torna-se chuvoso e com trovoadas, influenciando os sons de passos, que pisam em pogas
formadas pelo jardim. Existem também alguns poucos personagens humanos, nao-jogavesis,
que auxiliam nas tarefas da fazenda ou dao informagao sobre o jogo. As acdes do jogador
sao bem marcadas pelo barulho da enxada, do regador ou do despejo de um pacote de
sementes de grama. Desse modo, o ambiente sonoro possui aspectos que Schafer (2001)
talvez chamasse de /-1, por ter grande variedade de sons e pouco ou nenhum contorno
continuo na paisagem — que poderia ser descrita como [G3-B5-A4-C3-T1], pela maior
presenca de sons cripto-biofonicos das criaturas fantasticas, sons geo-antropofonicos das

atividades rurais, com algumas geofonias ligadas ao clima.

81 Trata-se de um efeito que lembra a sonoridade dos berimbaus de boca ou das fwang boxes usadas em
desenhos animados; ¢ corriqueiramente chamado de “boing”.
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Figura 11 — The Witcher 3: Wild Hunt é ambientado em um cenario medieval em ruinas, onde o jogador
enfrenta diversos monstros fantasticos

Caso diferente ocorre em The Witcher 3: Wild Hunt (2015), que é um RPG de acao
com tematica fugh fantasy, cujo mundo aberto e diversificado apresenta em sua maior parte
tracos de paisagens medievais, com vilarejos, tabernas e castelos, além de ambientes
selvagens, predominantemente com vegetacao do tipo taiga e presenca de rios,
montanhas e cavernas. O jogador assume nele o papel de um bruxo que atravessa lugares
arruinados pela guerra e dominados por monstros: sejam grifos amaldi¢coados, necréfagos
mortos-vivos, espectros ou trolls pedregosos. Nos vilarejos, destacam-se as conversas entre
os aldeoes e alguns sons de utensilios, como a forja e o martelo do ferreiro, a serra do
marceneiro ou, a noite, tochas para iluminagao; nessa mesma area, encontram-se animais
domesticados e de granja, como cavalos, ovelhas, gansos e galinhas. Longe dali, o jogador
se depara com um ambiente mais selvagem, com presenga constante de sons de rios e de
ventos que balangam as arvores, com eventuais chuvas e cachoeiras. Nesse campo aberto,
os sons do cavalo do protagonista ficam mais pronunciados, junto com agoes do
personagem, como andar, nadar ou mesmo deslizar por um barranco — seus passos sao bem
marcados, somando-se a um sutil som metalico do atrito da armadura e das armas do
personagem. Em meio a esse trajeto, torna-se raro escutar humanos e animais, com excegao

de mau-agouros de sapos e de corvos: o cenario ¢ frequentemente tomado por monstros.
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Em parte do jogo, o personagem atravessa vilas abandonadas, com algumas casas velhas em
ruinas, onde se escuta o ranger da madeira, um vento forte e a presenca sonora de seres
monstruosos, como o grito espectral e o bater de asas de grifos — as vezes o jogo assume um
carater sombrio, e o personagem, tentando afastar seu medo, canta com a voz trémula
enquanto luta com as criaturas. E comum também que ele se comunique como se estivesse
“pensando alto”, o que ajuda a informar o jogador sobre um item ou algum fato
descoberto. Em cavernas, destacam-se no ambiente o gotejar da dgua pelas estalactites, com
longas reverberacdes e alguns ecos, bem como relinchos de grifos, grunhidos de trolls e
ganidos de necrofagos. Pela diversidade de cenarios, seria pouco util indicar uma tnica

pontuacdo das dimensoes sonoras de cosmopoiese. Portanto, dividindo-se os cenarios, pode-

se sugerir que os vilarejos seriam classificados em algo como [G2-B3-A5-C1-T1]; as ruinas,

como [G5-B1-A3-C4-T0]; e as cavernas, [G2-B1-A2-C5-T0].

Assassin’s Creed Syndicate (2015), por outro lado, situa-se na Londres vitoriana e
apresenta uma ambienta¢ao industrial, com alguns poucos elementos steampunk. O
protagonista, como em outros jogos da franquia, viaja do futuro para o passado por meio de
“memorias genéticas”, para assassinar mandantes de uma organizacao associada aos
cavaleiros templarios. Voltando a era das fabricas, encontra uma paisagem sonora formada
por uma grande variedade de sons mecanicos e de combustdao, constantemente pontuados
por valvulas de vapor se abrindo, caldeiras sendo alimentadas, pistdes martelando,
correntes sendo arrastadas, engrenagens girando, portas de metal arranhando e se
fechando. Além disso, muitas vozes cintilam espacializadas ao fundo da paisagem, com alto
nivel de detalhe sonoro: criangas operarias expressando curiosidade ou sofrimento, homens
trabalhando e tossindo, enquanto patroes burgueses berram reclamando do proletariado. A
sonoridade ¢ bastante movimentada e carregada, indicando um trabalho incessante e
animosidade entre as classes industriais. Quando uma luta se inicia, o cenario mostra seu
carater dinamico: surgem avisos, gritos de preocupacao, comentarios a distancia. A
paisagem encontrada no ambiente exterior possui em diversos momentos a presenca da
estrada de ferro, com o rugido ciclico do motor, o atrito metalico das rodas nos trilhos e o
eventual apito da locomotiva, que se sobressaem em relacao a outros elementos sonoros que
possam aparecer, como chuva, vento e trovoadas — tampouco se ouve muita presenca

humana. Em determinado momento, um trem descarrilha, passando-se a soar o crepitar de
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incéndios e metal sendo retorcido. Essa sonoridade mecanica contrasta com alguns sons
futuristas que indicam missoes vindas do futuro por meio de hologramas, que utilizam sons
sintetizados curtos, quase musicais. Considerada como um todo, a paisagem poderia ser
classificada como [G1-B1-A4-CO-T5], pela maior presenca de sons tecnofonicos e

antropofonicos que abafam na maior parte das vezes os outros sons.

Paisagens oniricas apresentam realidades inconsistentes, movedigas ou que
diferem das convengoes habituais, tomando carater delirante. Um exemplo conturbado de
onirismo aparece em Max Payne (2001), durante uma fase que se passa nos pesadelos do
protagonista, atormentado ao relembrar a morte de sua familia e os assassinos que a
mataram. A paisagem sonora aqui ¢ caracterizada pela aparente dissociagdo entre os
elementos visuais e os elementos auditivos: ora se esta em uma casa vazia, ora flutuando
sobre um percurso formado por rastros de sangue, voltando de um a outro em uma
estrutura de loop; enquanto isso, pode-se ouvir constantemente uma caixinha de musica
rangindo um /lullaby, misturada a gritos, suplicas, lamentos ofegantes, um choro de bebé. O
protagonista anda vagarosamente sobre um vacuo, mas seus passos sao fortes. Os sons
extremamente reverberantes parecem existir dentro da diegese, porém destacados do
ambiente em que o avatar se encontra, como se existissem na propria mente do
personagem. Os sons off-screen cripto-antropofonicos, na verdade, associam-se aos cenarios,
porém simbolicamente, preenchendo de forma agonizante o vazio ali encontrado. Tendo

em vista essas caracteristicas, sua classificacdo cosmopoiética estaria em torno de [GO0-BO-

A5-C4-T1].
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Figura 12 — Imagem do jogo Assassin’s Creed Syndicate, ambientado na era vitoriana, em Londres

Outras tematicas ainda poderiam ser investigadas, porém aqui se apresentara
apenas um ultimo exemplo®?. Portal (2007) ¢ um jogo de quebra-cabegas futurista, com
parte de sua tecnologia desenhada em estilo minimalista e plano; a maioria dos sons ¢
sintetizada, indicando um carater avancado de tecnologia — que poderia ser chamada de
soft —, complementada por avisos vocais feitos pelo sistema de inteligéncia artificial
GLaDOS, caracterizado por uma voz feminina serena e melddica, bastante afinada em
escala tonal, e processada por vocoder. Essa voz procura dar conforto e auxiliar o jogador,
porém, sempre de modo um pouco incongruente e suspeito — o que se mostra tanto pelos
textos, quando por algumas desafinacoes e distor¢gdes bruscas na voz. Esses sons sintéticos
ajudam ainda a representar a abertura, o fechamento e a passagem por portais abertos pelo
jogador, bem como alguns orbes de luz sendo projetadas pelas salas. Por outro lado, a

protagonista ¢ atacada por robos com metralhadoras, criando um contraste na paisagem

82 Um exemplo de tematica retrofuturista ¢ encontrado em Alien: Isolation (2014), que serviu de objeto de
analise da estética realista no Capitulo 3. Para um estudo de caso sobre a tematica pds-apocaliptica, cf. Rodrigues
(2015), orientando no NAGA, que ja utiliza parte do arcabougo conceitual desenvolvido nessa tese. Encontrou-se
em Dead Island (2011) uma paisagem poés-apocaliptica zumbi, com cidades tomadas novamente pela natureza,
soando assim como ambiente selvagem; sdo ouvidas poucas vozes humanas, porém muitos elementos climaticos e
biolégicos, silenciosos, compondo um erréneo estado de tranquilidade: logo aparecem os sons bio-criptofonicos dos
zumbis para tirar o jogador de sua cadeira.
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sonora — e a presenca da tecnologia hard®, mecanica, pode ser interpretada como o
desvelamento derradeiro da farsa existente naquele local. Isso também aparece na forma de
uma cancao diegética tocada no inicio do jogo — bastante distorcida e parecendo um antigo
radio —, com carater alegre, descontraido e incompativel com a situacao — um recurso que
Chion (1994) chamaria de “musica anempatica”. No mais, a paisagem sonora ¢ silenciosa,
cortada apenas pelos disparos de armas; a trilha musical extradiegética ajuda a
complementar a sonoridade tecnologica do ambiente, por meio de pads graves de sintese
subtrativa, sustentados por longas duracdes. Algumas plataformas de transporte existentes
no jogo parecem se integrar a musica, por emitirem sons ritmados com perfil de sintese FM.
Desse modo, a paisagem do jogo apresenta uma pontuagao [G0-B0-A3-C3-T5], com forte

presenca cripto-tecnofonica do armamento futurista e de vozes tecno-antropofonicas.

1 Antropo 2 Antropo

Bio Cripto | Bio Cripto
Geo Tecno Geo Tecno

3 Antropo 4 Antropo

Bio Cripto | Bio Cripto

Geo Tecno Geo Tecno

Figura 13 — Algumas analises cosmopoiéticas representando respectivamente as paisagens apresentadas
de Viwa Pifiata, Assassin’s Creed Syndicate, Max Payne e Portal

83 A distin¢do aqui feita entre tecnologia /ard e sofi também aparece claramente no filme WALL-E (2008):
enquanto o rob6 protagonista é quadrado, mecanico e enferrujado, a companheira Eva ¢ curvilinea e limpa, com
tracos minimalistas e feita em algum polimero artificial. O estilo de sound design acompanha essa abordagem de
forma bastante préxima: um ¢ mais ruidoso, dissonante e metalico, a outra ¢ mais silenciosa, musical e sintética.
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Para efeito de comparagdo, a Figura 13 apresenta algumas classificacoes de
paisagens na forma de um grafico polar, indicando os valores de zero a cinco em cada um
dos eixos da cosmopoiese sonora. Algumas cores foram utilizadas para tentar representar
algo do estilo e tom do jogo e para diferenciar os graficos. E possivel perceber as diferengas
de constituicao da paisagem sonora ao se comparar as geometrias da plotagem, em especial

entre os eixos da biofonia, da tecnofonia e da criptofonia para os exemplos elencados.

L.4. Caracterizando os actantes

Embora boa parte dos jogos nao seja tao vococéntrica como o cinema, as vozes tém
um papel bastante importante na comunicacao tanto do texto narrativo quanto das
personalidades de seus personagens: o texto ¢ s6 parte da significacio de uma frase, de
modo que a forma como uma frase ¢ lida ou performada pode mudar completamente seu
sentido — basta imaginar quao comuns sao os mal-entendidos do cotidiano nos
relacionamentos interpessoais. Com efeito, ja se mostrou a importancia da atuacao de
profissionais nessa atividade, especialmente por meio de contraexemplos. Porém, como o
diretor de audio, assessorado pelo diretor de elenco, define as caracteristicas vocais

esperadas para os personagens? E possivel distinguir padroes de caracterizagao?

Nesse aspecto, os jogos tém grande similaridade com a animacao, pois podem criar
uma ampla variedade de personagens, nao necessariamente representando de forma fiel a
figura humana. Segundo Beauchamp (2005, p. 20), o papel do dublador ¢ fundamental no
processo de “trazer o personagem a vida”. No entanto, sua voz deve também ser plausivel
junto a imagem. Dessa forma, ha que se “selecionar um ator que possa desenvolver o
personagem adequadamente”. Apos essa primeira congruéncia entre audio e video, pode-se
processar o sinal sonoro de base para que se possa refinar a caracterizagao do personagem.
Isso ¢ feito, por exemplo, por meio de pulch shifting, controle de volume e somatorio com
outras camadas de som, sendo possivel “alterar a idade, o tamanho e o género de um

personagem”.

De fato, tal técnica de transformar sons sutis do cotidiano, amplifica-los e torna-los

lentos e graves ¢ comumente praticada para caracterizar seres de dimensoes monumentais —
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talvez por renderizar a geofonia de eventos sismicos. De acordo com o sound designer Gary

Rydstrom (apud BUCHANAN, 2013),

Uma das coisas divertidas no sound design é pegar um som e o desacelerar: ele se
torna muito maior. Isso foi inspirado por Ben Burtt, o grande sound designer dos
filmes Star Wars e um mentor para mim: Ele fez o monstro Rancor, no
Retorno de Jedi, ao desacelerar o som de um chihuahua. E um dos segredos
do sound design que se vocé desacelera algo, algo pequeno, isso revela elementos
do som que vocé provavelmente nunca alcangaria se gravasse algo grande®*.

Além da expressao verbal, os actantes®® em jogos sao caracterizados por meio de
ruidos de foley, que constituem boa parte dos sons diegéticos — como passos, movimentos,
armas e poderes magicos —, ¢ de temas musicais (os letmotifs), que tém funcao
primordialmente narrativa. O desenho sonoro ¢ também processo quase sempre
indispensavel ao criar sons até entao imaginarios, bem como ao moldar as vozes gravadas
por meio de edicao e processamento de sinal. Como muitas atividades criativas, boa parte
desses processos ¢ feita de modo empirico, por tentativa e erro, e depende da experiéncia do
designer. No entanto, pode-se afirmar que mesmo nesses casos, deve-se ter uma ideia do que

se procura para que a caracteriza¢ao de personagens seja efetiva e realizavel.

Os diferentes elementos ativos do jogo — sons de categoria “efeito” e “interface”, por
exemplo —, podem ser caracterizados de forma literal ou nao-literal. De acordo com Gaver
(1988, p. 80), um som pode codificar informacdes através de diferentes modos de
mapeamento entre ele e a coisa representada. Dentre o espectro de possibilidades de
mapeamento sonoro, encontram-se o mapeamento simbolico, cuja significacao depende
de codificagoes arbitrarias e convengoes sociais, como sirenes, campainhas e alarmes que,
por exemplo, representam um perigo de incéndio sem, no entanto, soar como o crepitar das
chamas; o mapeamento ndémico, cujo sentido esta imbricado nos acontecimentos fisicos
(ou na fisicalidade) da situagdo, como a relacao existente entre um audio gravado

eletroacusticamente ¢ o som da voz de uma cantora; e, de forma intermediaria, o

8% One of the fun things in sound design is to take a sound and slow it down: It becomes much bigger. That was inspired by
Ben Burtt, the great sound designer from the Star Wars movies and a mentor of mine: He did the Rancor beast in Return of the Jedi by
slowing a chihuahua sound down. It's one of the secrets of sound design that if you slow something down, something small, it brings out
elements of the sound that you could probably never get if you recorded something big.

,

85 Aqui, o termo greimasiano “actante” é preferivel ao termo “personagem”: o elemento que participa da
agdo nao precisa ser necessariamente uma criatura conscia: pode ser algum elemento do cenario, uma placa de
sinalizacdo, um pick up de vida, um missil, uma pedra no caminho... (cf. GREIMAS, 1977).
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mapeamento metaforico, que utiliza “similaridades entre a coisa a ser representada e o
sistema de representacao”, de modo que nao ¢ totalmente arbitrario, nem depende de
causagao fisica, como o uso de ruido agudo para representar o chocalho de uma cobra, ou

de um apito de tom descendente para significar uma queda.

Em jogos, parece forcoso indicar que existam, a rigor, mapeamentos nOmMicos —
como o faz Grimshaw (2007), por exemplo. A razdo para isso ¢ que esses mapeamentos
sempre serao ilusorios: s6 se pode projetar sons que swulem uma “fisicalidade”, como
observou Wishart (1994). No entanto, talvez se possa considerar a presenca de sons pseudo-
nomicos, para diferencia-los de sons claramente metaféricos — seja um personagem
saltando, por exemplo: caso seja um jogo realista, provavelmente o evento sera mapeado
com um conjunto de sons que simule o atrito de suas roupas ao dar um impulso, o impacto
de seus pés ao retornar ao solo, talvez alguma vocalizagao; por outro lado, um jogo caricato
poderia muito bem mapear o salto com algum glissando ascendente, como o que ocorre em
Mario Bros. (1983). Os mapeamentos simbolicos, todavia, sao também comuns — tais quais
ocorrem quando Mario entra ou sal por um cano, mas também quando um botao de

interface ¢ pressionado em Final Fantasy (1987).

L.k [. Entes fantasticos

Tendo em vista as diferentes formas de mapeamento audiovisual, pode-se
quesitonar: como se cria o som de algo que nao existe? De algum modo, o sound design tenta
constantemente responder a essa pergunta através da produgao de sons para filmes, séries
de TV e jogos digitais. Alguns dos casos mais notorios encontram-se nos trabalhos de Ben
Burtt, que criou os efeitos sonoros para a série Star Wars (1977), de George Lucas, para E. 7.
the Extraterrestrial (1982), de Steven Spielberg, para a animacdao WALL-E (2008), da
produtora Pixar, entre outros. Nesses filmes, diversos personagens nao eram nem humanos,
nem animais conhecidos, mas construgoes ficcionais alienigenas e, portanto, nao poderiam
ser gravados em nenhum sef de filmagem. Para caracteriza-los, diversas técnicas tiveram de
ser criadas, por exemplo a edi¢ao, processamento e mixagem de audio gravado a partir de
vozes humanas, de sons animais, de maquinas e de instrumentos musicais, bem como a

manipulagdo de sinais sintetizados por meios eletronicos.
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Mesmo se tratando da sonoridade de algo desconhecido, ¢ bem provavel que o
publico julgue se os sons criados para a ficcao sao convincentes ou nao, logo quando
ouvirem. Entdo ¢ relevante ao sound designer questionar quais fatores terao de ser levados em
consideracao na tarefa de desenvolver sons imaginarios. Uma vez que muitos dos sons que
sao ouvidos em ficcoes fantasticas podem ser associados pelo jogador ou pelo espectador as
suas experiéncias prévias, deve-se levar em consideracdo o jogo de expectativa entre a

criagao e as referéncias culturais que se impoem ao contexto®®.

Alguns tipos de entidades fantasticas sao recorrentes em jogos, tais como aquelas
encontradas em The Witcher 3: Wild Hunt (2015), de modo que alguns padrdes de criacao
sonora podem ser identificados. De forma geral, as criaturas e as estruturas podem ser
classificadas, quanto a sonoridade de sua constitui¢do material, em entes organicos,
entes elementais, entes espectrais e entes tecnologicos. Enquanto entes organicos estao
ligados a texturas complexas, granuladas ou vocalizadas, tipicamente biofonicas ou
antropofonicas, os entes elementais articulam e animizam a geofonia, remetendo aos
elementos naturais — madeira, fogo, vento, agua, luz, trevas, eletricidade; os entes
espectrais remetem, por meio de recursos criptofonicos, a ideia de imaterialidade
fantasmagorica ou de presenca muito distante ou, ao contrario, sem distancia nenhuma,
como sons sussurrados, reverberagoes reversas, exacerbadas ou nulas, ndo caracterizando as
propriedades acusticas do ambiente em que se encontram; por outro lado, os entes
tecnologicos apresentam diferentes perfis sonoros, sofi ou hard, de acordo com a
temporalidade que simulam: rangidos de tragdo e de engrenagens, percussoes metalicas,
ruidos de combustdao, contornos continuos de motores, efeitos sonoros sintetizados ou
processamento aparente de sinal, como vocoders, convolucoes exoéticas ou distor¢oes por

intermodulagdo, por exemplo.

86 Para Sonnenschein (2001, p. 204), os sons tém significado para as pessoas de acordo com o contexto
que os circunscreve e sao considerados simbolicos “quando provocam em nés emogdes ou pensamentos para além
de sensagdes mecanicas ou de funcoes de sinaliza¢dao”. Segundo o autor, os simbolos actsticos podem vir de quatro
niveis de referéncia: universal, cultural, histérico e especifico dos filmes. Embora seja um estudo do som no
cinema, pode-se admitir alguma equivaléncia em rela¢ao aos jogos digitais.
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Os seres podem ser humanoides ou zoomorfos — ou pragmorfos®’ (forma de “coisa”),
xilomorfos (“madeira”), xenomorfos (forma “estranha”) etc. — grandes ou pequenos,
coloridos ou desbotados. Podem ser ainda inteligentes ou bestiais?®, com diferentes niveis de
articulacdo social e linguistica, de modo que seu comportamento e seus habitos também
deverao ser considerados para a construcao sonora. Nesse sentido, a criacdao de linguagens
fantasticas pode conferir ao jogo uma identidade propria. Além da possibilidade de criar
linguas ficticias inteiras — como ocorre em O Senhor dos Aners (TOLKIEN, 2000), mas
também em jogos como World of Warcrafi (2004) e The Elder’s Scroll V: Skyrim (2011) —, alguns
jogos utilizam vozes inarticuladas ou linguagem sem nexo como recurso estilistico nos
dialogos. Isso ¢ conhecido, em lingua inglesa, por gibberish, que poderia ser traduzido como
balbuciacdo, algaravia, tagarelice. Em Okam: (2006), os didlogos ocorrem por meio de
interface de texto e vozes sintetizadas acompanham a cena sem de fato interpretar as frases,
soando absolutamente incompreensiveis. Em 7he Sims (2000), uma linguagem chamada
sumlish (formada pelas palavras “sims” + “gibberish”) fo1 criada de modo a nao ter tradugao
em nenhuma lingua conhecida, deixando a interpretacao das vozes a imaginacao dos
jogadores. Ainda que nao tenham uma lingua ficticia, porém, a linguagem serve para
caracterizar os personagens: segundo Sonnenschein (2001), as obras audiovisuais
frequentemente utilizam estereotipos vocais para isso — e, assim, gangsters, caipiras, mulheres
sedutoras e cavalheiros podem ser reconhecidos pelo ritmo, melodia, timbre e vocabulario

utilizados.

Outro eixo de criacdo esta relacionado ao papel desempenhado pela criatura em
funcao das mecanicas de jogo ou da narrativa — como os arquétipos narrativos assumidos
na trama ou o grau de perigo oferecido ao jogador. O conceito de arquétipo, a partir da
interpretacao jungiana, foi trabalhado por Campbell (2004) para estudar diversas mitologias
do mundo antigo e contemporaneo. Ele tem sido aplicado extensamente na criagao de
historias para filmes e desenhos animados, bem como em jogos — e, embora nao seja o foco

dessa tese avalia-lo, ele poderia ser pensado no ambito da sonoridade de jogos para indicar

87 No desconhecimento de um termo para objetos do cotidiano que tenham sofrido prosopopeia, assumiu-
se a raiz grega “pragma” que, em um de seus sentidos, significa “coisa”.

8 Nesse sentido, pode-se retomar Aristoteles (2010) em De Anima, que considerava a existéncia de trés
“almas” nos seres vivos: a alma nutritiva, a alma sensivel e a alma intelectiva.
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possibilidades de criacdo. Um guia pratico dessa abordagem foi feito por Vogler (2006), que
identifica sete principais arquétipos de personagens: herdi, mentor, guardido de limiar,
arauto, camaledo, sombra e picaro. Cada um desses tipos de personagens parece estar
ligado a uma forma de interpretagao vocal®”. Isso ¢ notavel, por exemplo, nas animacdoes da
Disney, que frequentemente utilizam certos tipos de sotaque para indicar tracos de
personalidade ou fungdes narrativas — por exemplo, o sotaque britanico padronizado

[recewed pronunciation accent] ¢ consideravelmente mais encontrado em vildes do que em herois

(cf. SONNESYN, 2011).

L.4.2. Algumas técnicas de assinatura sonora

Em suma, constitui¢do, forma, comportamento ¢ funcao ludonarrativa
definem boa parte das diretrizes para a composi¢ao sonora de seres fantasticos. Cada um
desses perfis, sendo utilizado de forma distinta nos actantes do jogo, pode estabelecer

assinaturas sonoras especificas.

Frequentemente, as assinaturas sonoras sao criadas por meio do que poderia ser
chamado de “técnica do bolo com cobertura”. Tanto armas, quanto magias e vozes,
para serem percebidas com alguma familiaridade e serem discerniveis pelo jogador, devem
manter algum grau de perfil “genérico” no som — o bolo —, significando de forma geral uma
categoria hierarquica mais abrangente, como “tiro”, “golpe”, “feitico”, “fala”. Porém, para
serem distintas das outras de mesma classe, elas devem apresentar um perfil sonoro
exclusivo, o que ¢ feito muitas vezes pela sobreposicio de sons em camadas — as
“coberturas”. Assim, indica-se que se trata de um poder elemental, um feitico das trevas,

uma magia arcana ou natural de cura etc.

Essa técnica foi utilizada, por exemplo, pelo sound designer Daisuke Sakata (2014) na
criacao de anjos e demoénios para o jogo Bayonetta 2 (2014). Segundo ele, a criagdo do “som

base” para essas criaturas consistiu em replicar tipos de sons ja ouvidos em outras

8 Um estudo preliminar de possiveis relagdes entre essas figuras arquetipicas e uma abordagem de
“esteredtipos vocais”, apresentada por Sonnenschein (2001), foi realizado em Martins ¢ Meneguette [no prelo],
junto ao NAGA, tendo como objeto de analise o jogo The Elder’s Scroll V: Skyrim (2011).
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circunstancias, como jogos ou filmes. Em seguida, criou-se o que ele chamou de

“adocantes” [sweeteners] para caracterizar cada um dos tipos de inimigos:

A maior parte das pessoas tem suas concep¢oes de como uma arma sendo
disparada ou um martelo sendo batido deveriam soar, entdo eles sao
comunicados facilmente. Criar um som que ¢ angelical ou demoniaco, por
outro lado, é um pouco mais complicado, ja que a percepgao realmente muda
de pessoa para pessoa. Se fossemos dizer que nossas bordoadas e estrondos sao
como uma torrada, esses sons sao como uma pasta. No fim das contas, o fato
de que vocé tem uma torrada nao muda, mas o gosto muda completamente
dependendo de se vocé estiver usando manteiga ou geleia®.

O design de sons elementais muitas vezes utiliza essa técnica de estratificacdo para
criar suas assinaturas sonoras de forma sutil. Em World of Warcraft (2004), quase todas as
magias ¢ habilidades que tenham carater de projetil apresentam uma estrutura sonora
similar: preparacao => arremesso = chegada no alvo. Excetuando-se os tiros, que sao mais
repentinos, os poderes canalizados crepitam durante a preparacao e a chegada, e tém
arremesso construido sobre uma rajada de vento (um whoosh), com um leve efeito doppler,
sinalizando metaforicamente o suposto movimento do ar na diegese. Sobre essa rajada mais
ou menos padrao, diferentes camadas de cobertura sao adicionadas, dependendo da classe
do personagem e do tipo de magia langada: fogo, gelo, sombras, luz, vida. Os sons de fogo e
gelo sao um pouco mais literais — pseudo-némicos —, pois utilizam gravagoes que simulam
sua sonoridade familiar. Diferentemente, aqueles outros elementos utilizam sons
metaforicos ou simbolicos, por exemplo, por meio de sintetizadores ou pelo processamento
do tilintar de sinos ou carrilhdes, vozes em coro ou em murmurios — que, entao, sao
reproduzidos ao reverso, tém seus tons e duragdes manipulados, misturam-se a longas

reverberacdes, para que propositalmente se descaracterizem.

Por sua vez, ¢ comum que seres com aspectos espectrais, como fantasmas ou

demonios, sejam caracterizados com sussurros, vozes duplicadas e ecos. Esses elementos

90 Most people have their conceptions of what a gun being fired or a hammer being slamming down should sound like, so these
are eastly communicated. Creating a sound that is angelic, or demonic, on the other hand, is a litle trickier, as perception really changes
Jrom person to person. If we were to say that our base thwacks and bangs were like toast, these sounds would be like the spread.
Ultimately the fact that you’re having a puece of toast doesn’t change, but the taste changes completely depending on if you’re using butter
or jam.
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poderiam ser interpretados como uma dissociagao esquizossonica’!, que indica uma
presenca duoversa: tais seres soam como se estivessem ao mesmo tempo em planos distintos
de existéncia. Em Heroes of the Storm (2013), o personagem Leoric, “O Rei Esqueleto”,
configura um exemplo de ser espectral. Sendo retratado no jogo como um esqueleto que
veste uma armadura e empunha uma grande maca, o heroi possui a habilidade de assumir
uma forma fantasmagorica ao ser abatido, podendo drenar a vida de algum personagem
que estiver ao seu alcance, para voltar a batalha mais rapidamente. Para caracterizar esse
personagem, sua dublagem ¢ marcada por ecos e uma mistura de vozes simultaneas, parte
guturais, parte sussurradas — sugerindo que, apesar de o seu corpo estar ali presente, sua voz
esta repleta de um poder adquirido durante eras, viajando entre as dimensoes da vida e da
morte. Esse mesmo estilo de sound design aparece em diversos outros personagens com

caracteristicas semelhantes, como ja se apresentou (no Capitulo 3) sobre o personagem

demoniaco Corrupted Shinnok, de Mortal Kombat X (2015).

Por outro lado, a escolha da paleta sonora pode auxiliar o designer a induzir a ilusao
de fisicalidade dos actantes — ou, como diria Chion (1994), estabelecer um “indice de
materializacao” —, além de guiar a criagdo de uma assinatura sonora exclusiva aos seres.
Assim, pode-se partir da ideia de um afunilamento da paleta sonora para se organizar os
eixos de criagao “constituicao” e “forma” dos actantes. Alguns dos casos notorios de sound
design por paleta reduzida provém do cinema. No filme Godzilla (2014), a maior parte dos
sons emitidos pelos monstros teve como base a manipulagao de objetos rangendo, como
mostra o video de making of feito pela SoundWorks Collection The sound of Godzilla (2014). Os
gigantescos monstros kayus, por exemplo, foram caracterizados por meio de gravagoes de
objetos do cotidiano com perfil de textura sonora que Wishart (1996) chamaria de

“rangidos”:

® A friccao de dedos em uma bexiga de um metro de diametro;

91 Embora o conceito de esquizofonia de Schafer (2001) se refira a introducdo dos alto-falantes, de modo
que todos o0s sons presentes em um jogo sdo, a rigor, esquizofonicos, ele poderia ser relido no contexto do sound
design como uma representagao de tal dissociacdo — o que, por outro lado, também se diferencia do conceito de
“som acusmatico” no sentido dado por Chion (1994). Para evitar confusdes, pode-se sugerir a utilizacdo do termo
“esquizossonia”.
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e Um ténis sendo esfregado em um tambor de bateria e nas cordas de um
contrabaixo acustico;

e O atrito mecanico das pe¢as de uma mesa de passar roupas sendo aberta e de
um porta-chapéus sendo rodado em seu eixo;

® Uma faca de plastico arranhando um pneu.

Parte dessas gravacoes foi realizada com o microfone ultrassonico Sanken CO-100K
— que tem uma resposta de frequéncias at¢ 100KHz, ou seja, cinco vezes mais alta que a do
espectro da audi¢ao humana; em seguida, os audios foram organizados no software de
buscas Soundminer e aplicou-se um processo de pitch shifting para abaixar as gravagdes em
varias oitavas, tornando-as graves e pesadas. Isso inclusive fez com que sons anteriormente
imperceptiveis se tornassem frequéncias audiveis pelos humanos, revelando novos aspectos
timbricos. Os gritos agressivos dos kagjus partiram dos sons de vacas e de bezerros, também

passando por processamentos posteriores®?.

Outro exemplo de paleta sonora reduzida na construgdao de seres fantasticos pode
ser visto em videos extras de making of do jogo Star Wars: Republic Commando (2005). A artista
de foley Jana Vance utilizou diferentes sons para caracterizar os monstros do jogo. Segundo
ela, a escolha da sonoridade partiu de conversas com o diretor de audio do jogo, que
descrevia os seres por meio de adjetivos como “velho”, “novo”, “hi-tech”, “rangento”
[squeaky]. A partir disso, ela escolheu sons que se relacionavam com essas descrigoes: um dos
monstros foi descrito como “pesado, organico, um pouco lagarto [lLzzardy], talvez
monstruoso’; assim, a artista utilizou abacaxis cortados ao meio para criar os sons de passos
do personagem, uma vez que eles davam “a textura, a densidade, o peso e a umidade
[wetness]”. Para “monstros insetos bebés”, ela utilizou repolhos para dar uma sonoridade

“crepitante [crackling], organica, borrachosa, de inseto”.

92 Esse exemplo, que evidencia a importancia do uso de paletas sonoras para a criagdo de assinaturas
sonoras, surgiu durante as reunioes de orientagao com o aluno Matheus Sales Andreoli, ligado ao NAGA | Nucleo
de Audio e Games, em sua pesquisa sobre o sound design de vozes de monstros.
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4.4.3. Eufemismo, disfemismo e estranheza

A escolha de paletas sonoras pode influenciar a interpretacao dos comportamentos
dos actantes e dos acontecimentos em cena. Isso ¢ notavel recorrentemente em cenas de
violéncia, que podem ser agravadas ou abrandadas pelos sons de interacao ou pela
ambientacao sonora. Nesse sentido, duas figuras de linguagem podem servir de base para a
construgao sonora: o eufemismo tenta produzir uma suavizagao da carga semantica da
mensagem, enquanto que seu oposto, o disfemismo, produz efeito exageradamente
depreciativo ou agressivo, podendo também ser usado para expressao de sarcasmo,

geralmente de forma chula.

Em jogos ultrarrealistas violentos, as paletas escolhidas tendem a reforcar de modo
disféemico a materialidade das ac¢des de carater grotesco, como sons de carne sendo cortada,
esmagada ou triturada. Uma técnica para se obter tal efeito estad no exagero do uso de
timbres organicos, por meio da gravagao de brocolis sendo quebrados, repolhos amassados,
melancias fatiadas, filés apunhalados. Em Mortal Kombat X (2015), foram utilizadas
gravagoes de uma massa gelatinosa nao-newtoniana, conhecida popularmente por “geleca”,

que produz sons que remetem a umidade e viscosidade.

Por outro lado, a disfemia aparece de modo menos violento como expressao de
comportamentos socialmente indesejados e asquerosos, como flatuléncias, eructacoes ou
émeses”>. Em  Boogerman (1995), por exemplo, o jogador controla um personagem
absolutamente nojento, que ataca seus inimigos com catarro, flatos e escape de gases
estomacais pelo es6fago. Outro modo de vencer os inimigos ¢ pular em suas cabecas — uma
mecanica tipica de jogos de plataforma —, no entanto, o feedback sonoro para essa acao ¢ um
“pum”. Algumas dessas proezas podem ser feitas também em Grand Thefi Auto (1997),
embora nao resultem nem em formas de atacar, nem em feedback significativo; ou seja, sao
ornamentos sonoros grotescos e gratuitos que, todavia, acabam por caracterizar seu
protagonista — e, por que nao, o proprio jogador? Esses recursos cosmopoiéticos, no

entanto, ndo sao frequentes — mas aparecem vez ou outra em jogos de alunos.

EEIN43

9 Ou, dito de forma disfémica, “bufas”, “arrotos” e “gorfos”.
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Diferentemente, a violéncia pode ser eufemizada ao se trocar elementos da paleta
sonora, o que fica claro no caso das armas de fogo. Armas de plastico ou de agua costumam
se parecer mais como brinquedos e, portanto, sao percebidas como menos violentas’*.
Mesmo em armamentos bélicos, porém, a escolha de um perfil sonoro menos ressonante,
com menor intensidade no transiente de ataque e com textura mais meloddica pode diminuir
a percepcao de agressividade ultrarrealista. De acordo com Stevens e Raybould (2011, p.
276), a escolha de conceder ao jogador uma “arma que soa grande e poderosa” ou uma
arma que “soa fraca” ird afetar nao s6 suas respostas emocionais, mas também seu estilo de

jogo. Isso faz com que a escolha de paleta sonora esteja associada ao publico-alvo:

A primeira coisa a lembrar ao projetar os sons para seu jogo é que o som tem
o poder de mudar o que nés vemos. Ao escolher o som para colocar junto a
uma certa imagem (ou objeto/animacao), vocé pode fazer esse objeto parecer
bastante diferente. E interessante notar que quando filmes sio classificados
para adequagdo etaria, frequentemente sao os efeitos sonoros que sao

revisados para fazer com que a acdo pareca menos violenta® (STEVENS;
RAYBOULD, 2011, p. 276).

Outra estratégia de sonificagdo que tem proximidades com o disfemismo sonoro
aparece com a funcao de provocar horror. O conceito de vale da estranheza — ou, em
inglés, wuncanny valley — foi sugerido por Mori (1970) no ambito da robdtica e, depois,
adaptado para a animagao tridimensional, para designar o sentimento de repulsa frente a
uma figura artificial que parece, mas nao ¢ idéntica a um humano, sendo entdo percebida
como anormal, deformada ou artificial. Esse efeito negativo seria ainda mais pronunciado
quando se considera a figura em movimento. Segundo essa hipotese, a familiaridade ou a
resposta empatica com a figura cresce conforme se aumenta o grau de realismo de
representacao — até um ponto em que se nota mais as diferencas que as semelhangas com o
humano, o que leva a uma queda brusca na empatia: eis o “vale da estranheza”. Esse vale
s6 ¢ superado conforme se aumenta ainda mais o realismo de representagao, de modo que a

figura se torna praticamente indistinguivel de um humano.

9% Paradoxalmente, a violéncia exagerada na construgao sonora pode eufemizar um acontecimento ao
torna-lo comico: ¢ o caso de alguns usos da hipérbole, outra figura de linguagem. Um dos usos candnicos dessa
figura no ambito do cinema, da televisdo e dos jogos ¢ o chamado “grito de Wilhelm”.

95 The first thing to remember when designing the sounds for your game is that sound has the power to change what we see. By
choosing the sound to put together with a certain tmage (or object/animation), you can make this object feel very different. It’s interesting
to note that when films are rated for age appropriateness, it is often the sound effects that are revised to make the action feel less violent.
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Esse conceito tem sido usado no ambito dos jogos de horror, fazendo os seres

soarem propositalmente estranhos ou desassociados de seus contextos. Garner (2013)

investigou especificamente essa questao e fez o levantamento de algumas técnicas utilizadas

para se estabelecer suspense, ansiedade e medo em jogos:

Inicio abrupto ou mudanga rapida de tempo musical, indicando urgéncia;
Deslocalizacao da fonte sonora, por meio de ambiéncia ou movimentacao no
panorama tridimensional que confundam o ouvinte;

Uso de frequéncias extremas, graves ou agudas, conotando uma ameaca de
natureza desconhecida;

Desfamiliarizacao por distor¢ao, transformando um som usualmente
confortavel e o misturando com sons fora do contexto para criar
estranhamento;

Ataque 1mediato, mudando-se do siléncio para um barulho de alta
intensidade;

Ataque acusmatico estendido, que consiste em aumentar vagarosamente a
intensidade sonora de fundo, porém sem apresentar visualmente a fonte

sonora.

Essas técnicas podem ser utilizadas em conjunto com escolhas de paletas sonoras

restritas para reforcar a caracterizagdo de monstros, tais como zumbis, por exemplo.

Outras, no entanto, tém funcao ludonarrativa e estao associadas a criacao de curvas de

tensao e repouso — o que sera investigado no proximo capitulo.

k.4 k. Customizacdo sonora de personagens

A caracterizagao dos personagens as vezes ¢ realizada com a colaboracao do

jogador. Isso se da em diferentes niveis, por exemplo, em sistemas de escolha de variagoes

de visuais pré-determinados (as skins) ou de modificacao de aspectos de personagens ja

existentes, ou, mais amplamente, em sistemas de criacao de personagens. Em World of

Wareraft (2004), cada jogador cria seu proprio avatar, inicialmente determinando as

caracteristicas primarias — sua facc¢ao e sua raca (orc, tauren, goblin, elfo, humano etc.), seu
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género e sua classe (guerreiro, paladino, mago, bruxo, druida...); a seguir, pode-se
personaliza-lo, escolhendo a cor da pele, o tipo de rosto, o estilo e a cor do cabelo e os pelos
faciais ou brincos. No entanto, ndo ha op¢ao para a customizacao das vozes; assim, todos os
jogadores que criarem personagens com as mesmas caracteristicas primarias obterdao as
mesmas vozes € os mesmos sons de magias e de outras habilidades. Isso ¢ justificavel,
todavia, dada a extensao do mundo e a quantidade de personagens possiveis de serem
criados, apesar da pouca quantidade de dublagem nos dialogos, que sao feitos em texto, em

sua maior parte.

Outros casos ja permitem a escolha de voz ou de personalidade, o que tem
aparecido em alguns jogos taticos, por exemplo, que em geral apresentam uma quantidade
menor de falas. Em Worms Ultimate Mayhem (2011), todos os personagens que se pode criar
sao minhocas muito parecidas, com excecao das configuracoes de acessorios, que podem ser
escolhidos para cabega, olhos, face e maos, e das configuragoes de fala. A escolha de vozes
se da por meio de um “banco sonoro” bastante diversificado, que pode chegar a 30 tipos de
vozes com o conteudo para download de pacotes de customiza¢ao — com vozes irreverentes e

3

bem humoradas, como “alien”, “astronauta”, “blues man”, “cowboy”, “disco man”, “‘gangster”,
“pirata” e “professor”. Algo semelhante, embora com outra filiacao estética, ocorre em
XCOM: Enemy Within (2013), em que cada membro de uma tropa tatica pode ser
personalizado visualmente, além de se determinar a voz que sera utilizada. O jogo oferece
sete linguas como opg¢ao para seus soldados — inglés, espanhol, russo, polonés, italiano,
alemao e francés —, cada uma com seis variacoes de fala. Em ambos os jogos, qualquer voz

selecionada tem sotaque, texto e interpretacdao proprias, o que da personalidade e confere

um estilo particular aos personagens criados.

Heroes of the Storm (2015), por outro lado, nao possui um sistema detalhado de
personalizacao, mas oferece variacoes de visuais, que envolvem o redesenho de
personagens, além de trés estilos de coloracdo pré-determinados para cada visual. Além das
variagoes mais comuns, existem os “visuais épicos” e os “visuais lendarios”: alguns deles
apresentam uma dublagem alterada do personagem, junto ao visual adquirido. Embora o
recurso de skins visuais seja bem utilizado por jogos do género, raramente se encontra uma

mudanc¢a na caracterizacao das paletas sonoras dos personagens — fato que pode estar
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associado ao custo de producao do audio. Mesmo assim, a ideia de audio skin poderia ser
melhor explorada, dadas as dimensoes mercadologicas de algumas franquias. Com efeito,
os visuais épicos e lendarios sio comprados com dinheiro real nesse jogo, cada um deles
tendo precos e atrativos diferentes. De forma semelhante, outros casos de transformacao
sonora por audio skins sao encontrados num jogo concorrente, League of Legends (2009). A
campea Sona, por exemplo, possui uma versao alternativa denominada D] Sona que, além
de possuir vozes e efeitos sonoros alterados, oferece a possibilidade de se trocar a musica da
partida — o que ¢ realizado por meio de comando de texto, na interface de conversagao do
jogo. Existem trés opgdes de musica, denominadas Cinética, Concussiva e Etérea, em diferentes
estilos de musica eletronica, que podem ser ouvidas pelos companheiros de equipe, caso
habilitem um recurso de sintonizagdo. Cada musica que a personagem toca também
transforma seu estilo visual, com alteragoes em sua roupa, em sua mesa de som e em suas

habilidades.

Em SoulCalibur V (2012), é possivel criar novos personagens tomando-se como base
algum ja existente, personalizando-se entao detalhadamente cada aspecto da forma do
corpo, como tamanho dos ombros, bragos, quadris, massa muscular, além do rosto, cabelo
e sobrancelhas. Antes de concluir a criacao do personagem selecionando os equipamentos,
as armas ¢ o estilo de luta, ¢ possivel ajustar a voz do personagem, escolhendo entre oito
tipos disponiveis — no caso de uma personagem feminina, as opgoes sao “menina otimista”,
“moca jovem”, “cinica”, “séria”, “lider confiavel”, “cavaleira veterana” “femme fatale” e
“super humana”. Um diferencial em relacdo aos outros jogos ¢ que também pode se regular
a “altura” da voz, deixando-a mais grave ou aguda, e o “tom” da voz, que altera os
formantes vocais, deixando-a mais oca ou mais anasalada. No entanto, o algoritmo de puich
shifting utilizado no jogo parece ser simplorio, fazendo com que as vozes assim alteradas
soem artificiais e pouco convincentes. Outro problema existente no sistema é que a cada
alteracao feita nas configuragdes vocais, o personagem emite a mesma frase, sucessivas
vezes; embora isso facilite a comparagao dos parametros, a repeticao acaba soando fatidica

apos algum tempo.

Nesse sentido, os recursos de customizagao sonora dos actantes poderiam ainda ser

melhor explorados tanto em personagens quanto em armas e construgoes, por exemplo,
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permitindo uma manipulagdao de parametros sonoros mais diversificada ou a aplicacdao de
processamentos de efeitos como reverberacao, eco, sinteses granulares, vozes duplicadas,
vocoders, distor¢oes e equalizacbes — o que, no entanto, demandaria maior carga de
processamento, de memoria e, em jogos on-line, de transferéncia de dados por rede. Caso
esses efeitos fossem processados em tempo-real, eles poderiam também moldar a propria
voz do jogador, a partir de sistemas de dudio-conferéncias, por exemplo, fazendo com que

ele vestisse ainda mais a pele de seus personagens.

L.5. Tematica e interface

A interface de usuario ¢ ainda outro ambito da criagdao de contetdo para jogos que
pode auxiliar na caracterizacao do mundo ficcional. Do mesmo modo que a interface
grafica pode sugerir temas visuais como texturas de metal, madeira ou couro, bem como
engrenagens, circuitos analégicos ou vetores digitais, o conteido de audio pode oferecer

motivos sonoros que remetam aos elementos diegéticos.

De forma geral, parte da interface de usuario apresenta de forma bastante clara a
tensao entre o jogo visto como ficcao e como sistema ladico: caso o jogador possa pausar o
jogo, 1sso deveria pausar o tempo ficcional, parando todos os elementos presentes naquele
mundo. No entanto, ¢ comum que a paisagem sonora viole esse principio, ao continuar
caracterizando de forma geral o ambiente em movimento e mantendo o jogador “no clima
do jogo”. Jull (2005, p. 151) percebeu esse padrao em dois jogos: em Black & White (2001),
os sons ambientes continuam tocando quando o jogo ¢ pausado; e em 7he Sums (2000), o
tocador de CD comprado para os habitantes do jogo continua a tocar quando o jogo é

pausado.

Como Jorgensen (2007b) leva a pensar, por meio do conceito de som transdiegético,
as categorias da diegese também sao questionadas na interface, uma vez que ela pode ser,
ao mesmo tempo, representacao de objetos que existem no mundo ficcional e superficie de
operagao voltada a usabilidade do produto — o que ¢ notavel nos inventarios de itens.
Ocorre que a interface serviria plenamente ao seu proposito de usabilidade mesmo que nao

fosse ornamentada por motivos audiovisuais relacionados ao tema do jogo: a informagao
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poderia ser exposta de forma numérica ou textual; os sons poderiam ser simbolicos, na
forma de tons puros ou de ruidos arbitrarios. De fato, essa ¢ uma escolha estética em alguns
casos; porém, na maior parte dos jogos com carater narrativo, a interface se integra a

tematica do jogo.

A pratica de oferecer a interface uma vestimenta que remeta a objetos e texturas
previamente conhecidas, que sao por meio dela simulados, ¢ denominada de
skeuomorfismo. E o caso de interfaces de muitos softwares de audio, que fazem um
simulacro dos channel strips, faders e knobs das mesas analogicas ou das controladoras digitais.
Pratica oposta ¢ a do design plano, que procura construir formas simplificadas, limpas e

facilmente legiveis. Essas diferentes abordagens podem ser encontradas também no que diz

respeito ao audio de interface de jogos.

Em World of Warcraft (2004), cada objeto coletado no mundo do jogo — como armas,
alimentos ou itens de missao — ¢ alocado em um compartimento do inventario, que tem
formato estilizado de bolsa, caso haja nele espago disponivel. Ao ser movimentado pelos
compartimentos, o objeto soa com uma assinatura que ¢ propria de sua categoria,
indicando sonoramente o material de que ¢ feito e simulando seu peso: tanicas, tabardas,
coletes e roupas de tecido; armas e armaduras de metal; anéis, cristais e gemas; receitas,
folhas, livros e tomos; aquisicio de moedas como recompensa ou movimentacoes

financeiras por compra e venda de itens.

The Witcher 3: Wild Hunt (2013), por outro lado, apresenta em sua interface uma
abordagem com aspectos de design plano para sua sonoridade: embora existam
representacoes visuais de armas, armaduras e outros objetos, os sons nao as acompanham,
uma vez que um som genérico ¢ tocado a cada interacdo, independentemente do tipo de

entidade presente no inventario.

A interface, em geral, apresenta-se ao usuario como uma superficie opaca, na qual a
mediacao ¢é perceptivel. No entanto, existe também uma pratica de interface
transparente em jogos, cuja representagao ¢ integrada de tal modo ao a diegese que ela
deixa de ser um anteparo desconexo de informagoes projetado sobre o mundo. Em Dead

Space (2008), por exemplo, o convencional head-up display (HUD) dos jogos de tiro ¢é
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substituido por detalhes na armadura do avatar: por meio de barras de luz acopladas as
costas do protagonista, ¢ possivel saber a quantidade de pontos de vida restantes, bem como
a quantidade de um poder que permite retardar o tempo dos inimigos. Essa interface
diegética ¢ complementada por hologramas que se projetam a frente do avatar, indicando a
municao e permitindo a selecao de equipamentos. Os sons que acompanham essa interface
sao, em sua maioria, os proprios sons de tiro ou dano ao personagem — desse modo, dao a
ideia de um mapeamento nomico. Porém, os hologramas sao acompanhados por sons
simbodlicos, sintetizados, que se relacionam de forma arbitraria aos visuais. Mesmo assim,
tais sons simbolicos ja se estabeleceram de tal forma no imaginario em torno das tecnologias
avancadas da ficcao cientifica que passam a ser criveis — tal como ocorre com os “sons de
pistolas a laser” produzidos por Ben Burtt — e, assim, passam despercebidos. Nesse caso
especifico, trata-se também de uma pratica que utiliza principios do design plano, mas com

funcao skeuomorfica.

L.6. Cosmopoiese procedural

Alguns jogos ocasionalmente apresentam sistemas de geragdo procedural de
ambientes, de seres ou de missoes, produzindo os elementos do jogo por meio de regras de
criagdo, portanto sem serem totalmente pré-fabricados. Na série Diablo (1996), por exemplo,
os ambientes de masmorras sao compostos algoritmicamente, de modo que cada jogador
ira encontrar diferentes disposi¢oes de salas, corredores, objetos e inimigos — o que favorece
a rejogabilidade. Do mesmo modo, esse recurso fol empregado em outros dungeon crawlers,
como Torchlight (2009) e The Binding of Isaac (2011). A geragdo procedural de ambientes ¢
também fundamental em jogos de final aberto e baseados mais em exploragao e criacao de

estruturas do que no cumprimento de objetivos definidos — como ¢é o caso de Terraria (2011)

e Mnecraft (2011).
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Figura 14 — Terraria ¢ um RPG de acdo cujo ambiente é criado de modo procedural

Fallout 4 (2015) apresenta um sistema de geragao procedural de missoes?® que acaba
por influenciar a integragdo de audio e video. Segundo Todd Howard (apud REINER,
2015), diretor dos Bethesda Game Studios, nas cenas in-game, nao houve captaciao de
movimento dos atores. Ao invés disso, as animacoOes faciais e corporais foram feitas
proceduralmente, de modo que os movimentos podem ser utilizados em quaisquer

personagens:

Construimos um arquétipo, um conjunto de animagoes, pois tinhamos tanto
didlogo que nao poderiamos capturar tudo dessa forma. O jogo utiliza uma
mistura entre coisa gravadas por atores e animacoes faciais prodedurais, e um
conjunto de animacoes corporais pré-gravadas que podem ser tocadas com
varias linhas de diadlogo que sejam ditas. Tudo isso se junto para criar
praticamente qualquer cena que vocé queira colocar no jogo?’.

O jogo Spore (2008) ficou conhecido por permitir aos jogadores elaborar suas
proprias criaturas, definindo arbitrariamente, dentre os recursos disponiveis, a silhueta
geral, a quantidade de vértebras e a disposigao entre elas, o tipo e a morfologia da cabeca,

dos membros etc. Como a malha tridimensional do modelo nao foi plenamente pré-

96 Nesse ambito, Doran e Parberry (2011) sugerem um protétipo de gerador procedural de missoes [quests|
baseado na analise estrutural de mais de 750 missdes em quatro MMORPGs conhecidos.

97 We build an archetype, a suite of animations because we have so much dialogue we can't capture all of
it this way. The game uses a mix of stuff actors recorded and procedural facial animations, and a suite of
prerecorded body animations that can go with various lines that you are saying. All of that comes together to
create pretty much any scene we want to put together in the game.
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determinada pelos desenvolvedores, as animagoes tiveram de se adaptar as malhas criadas
pelos jogadores, por meio de um sistema procedural. No entanto, as vozes dos personagens
sao definidas por um certo namero de cabecas e bocas disponiveis como pegas de
constru¢ao do monstro. Em sistemas procedurais completos, no entanto, o som pode
também ser criado a partir da parametrizacao de atributos da constituicao corporal e do

comportamento do personagem.

Isso ocorre em No Man’s Sky (2016), que ¢ um jogo baseado no uso extensivo de
recursos de geragao procedural: seus sistemas solares, planetas, floras, faunas, tecnologias,
bem como os comportamentos de mecanica de jogo, sao todos criados por meio de
algoritmos gerativos. A grande questao para o design de dudio do jogo ¢ que as criaturas
habitantes desse universo e as naves espacials que O cruzam nao estado previamente
construidas e sua morfologia ¢ criada aleatoriamente no momento em que o jogador as
encontra. Além disso, a disposicao dos elementos do cenario e a arquitetura de prédios
também ¢ imprevisivel de antemao. Desse modo, projetar audio pré-renderizado tendo-se
em mente alguma forma de actante em especifico ndo iria render uma sonorizacao
congruente. Para caracterizar as criaturas, o sound designer Paul Weir em conjunto com o
programador Sandy White projetaram “tratos vocais digitais” parametrizados, que podem
sintetizar sons a partir de cerca de cem variaveis, incluindo agressividade, massa corporal,
extensao da garganta, umidade, aspereza, guinchada. Segundo os desenvolvedores, o
problema disso ¢ “como sintetizar vocais de criaturas sem que eles soem sintéticos”. Para
tanto, o sound designer criou “arquétipos” de comportamentos sonoros, ao manipular os
parametros em uma espécie de performance instrumental — utilizando uma interface de
1Pad baseada em sliders, em conjunto com um tipo de theremin. Pode-se controlar também
mapas de vogais, ao se alterar as formantes do trato vocal, e a altura das vociferagoes. Esses
arquétipos, depois, tém seus parametros aleatorizados pelo sistema gerativo, rendendo as
infindaveis variacdes necessarias para o jogo — sons que assumem formas que se
assemelham desde passaros a grandes predadores, inclusive o que se imagina serem sons de

dinossauros, por exemplo (KHATCHADOURIAN, 2015).

Tal sistema gerativo se mostra necessario nesses casos de amplos universos abertos.

Isso fo1 percebido por Farnell (2010, p. 321) em seus estudos sobre as vantagens de
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utilizacao de sistemas procedurais. Para o pesquisador, talvez a vantagem mais interessante
do 4udio procedural ¢ justamente gerar automaticamente os sons necessarios, otimizando-

se o desenvolvimento:

Uma vez que o crescimento de ativos sonoros ¢ combinatério, o aumento de
tamanho de mundos virtuais significa que esta se tornando dificil gerar ativos
suficientes para um jogo. Um motor de dudio procedural que deriva do motor
de fisica e modela atributos como material, forma, velocidade etc. pode prover
sons automaticamentes.

No entanto, a utilizacdo de tais sistemas de geracao automatica de sons leva a
questionar se ¢ possivel estabelecer uma identidade sonora ao projeto e quais defini¢goes de
parametros seriam necessarias para se almejar isso. De qualquer modo, esse parece ser um

dos encaminhamentos futuros da pesquisa em audio para jogos.

98 Because the growth of sound assets is combinatorial, the increasing size of virtual worlds means it’s becoming hard to
generate enough assets for a game. A procedural audio engine that derives from the physics engine and model attributes like material,
shape, velocity, etc., can provide sounds automatically.



5. AUDIO DINAMICO E GAMEPLAY

No capitulo anterior, apresentou-se o conceito de cosmopoiese como forma de
producao audiovisual do mundo narrativo. Ha que se investigar ainda, no entanto, os
aspectos funcionais do audio nesses ambientes. No que diz respeito a tétrade elementar dos
jogos, a estética sonora integra-se funcionalmente a historia, enquanto prové formas de
narratividade, e as mecanicas, oferecendo oportunidades de se compreender a situacao e
agir sobre os elementos de seu horizonte. Nesse sentido, ¢ no ambito funcional que o audio

de jogos apresenta seus diferenciais mais notaveis em relacao as midias filmicas.

5.1. No hay banda sonora!

No filme A Cidade dos Sonhos (2001), o diretor David Lynch apresenta uma discussao
audiovisual sobre o status ilusério da criagdao de sentido entre som e imagem na narrativa
filmica. Durante uma cena, que se passa no Club Silencio, hd um jogo entre trilha sonora
diegética e nao-diegética, ora acompanhando, ora ndo acompanhando os acontecimentos
visuais, de modo a formar uma situacdo surreal: um trompetista se apresenta no palco e,
parando de tocar, continua soando; depois, uma cantora desmaia no meio da cancao, mas
sua performance vocal permanece. Seguidamente, o recurso do som sincrono compde uma
armadilha inescapavel que faz a percepcao crer na verossimilhanca daquela realidade —
mas esta ¢ entdo desvelada como ilusionismo. O carater ilusorio da trilha é enfatizado pelo

apresentador do espetaculo, Bondar, que inicia a cena dizendo:

No hay banda! There is no band! 1l n'est pas de orquestra! This is all... a tape-recording. No
hay banda! And yet we hear a band. If we want to hear a clarinette... listen.

Un trombon “a coulisse”. Un trombon “con sordina™. Stent le son du trombon in sourdine.
Hear le son... and mute it... drop it. It's all recorded. No hay banda! It's all a tape. 1l n'est
pas de orquestra. 1t is... an illusion!

Nesse exemplo, o termo “banda” significa grupo musical — a orquestra referida pelo

apresentador —, mas também leva a pensar que a “banda sonora”, no sentido de soundtrack,
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¢ uma 1ilusao formada por gravagio em fita e pode nao refletir os acontecimentos
representados pela gravacdao imagética em filme. Nos jogos, essa 1lusao audiovisual também
existe — no entanto, de forma diferente: em sua estrutura midiatica e em seu processo de
producao, nao ha propriamente uma banda sonora, mas a configuracao de gatilhos de

audio.

De fato, o conceito de “banda sonora” ou “trilha sonora” remonta a tecnologia de
gravacao de som em peliculas, no inicio do cinema sonoro, e nao necessariamente a
experiéncia audiovisual — e esse conceito ja foi criticado mesmo nos estudos do cinema.
Chion (1999, p. 3), por exemplo, declara que “ndo existe trilha sonora”, pois o sentido de
uma cena em geral ¢ lido a partir de sua relagdo com a imagem e ndao de um conjunto

1solado de sons:

Se hda uma orquestra invisivel tocando a musica do filme, podemos pensar
neste proscénio como um fosso de orquestra, como aquele da 6pera ou da
vaudeville (claro, era realmente um fosso de orquestra durante a era silenciosa
nas grandes salas de cinema). E se ouvimos a voz de um comentarista, ela
corresponde a uma espécie de podio abaixo ou ao lado da tela%.

Portanto, ainda que tenham a mesma origem no sistema de gravacao e de
reproducao do filme, os sons nao sao percebidos como um conjunto coeso por si mesmos,
mas acoplam-se ao sentido que sua relacao particular com as imagens lhes confere. Na
perspectiva da técnica de producao, no entanto, a criacao audiovisual do filme depende de
um preparo e uma montagem cuidadosa de sequéncias de objetos sonoros e de imagens
gravadas. Assim, a 1deia de trilha tem um sentido literal, referindo-se ao percurso dos rolos
de gravacao. Caso se considere os filmes digitais, “trilha” parece um termo metaférico, uma
vez que se tratam de gravacoes codificadas em binarios. Todavia, a estrutura dos arquivos
de audio continua sendo escrita em sequéncia linear e, portanto, faz sentido falar na

existéncia de uma “trilha” do ponto de vista técnico.

Em jogos, embora existam fragmentos de dados alinhados, s6 raramente ha uma
sequéncia pré-determinada deles. Caso essa reflexdo fosse levada a rigor, nao se

consideraria a existéncia de uma trilha sonora propriamente dita, mas antes de

99 If there 1s an invisible orchestra playing the film music, we might think of this proscenium as an orchestra pit like that of
opera or vaudeville (it was of course a real orchestra pit during the silent era in large movie theaters). And if we hear a commentator's
voice, 1t corresponds to a sort of podium below the screen or alongside.
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comportamentos sonoros, gatilhos sonoros ou estados sonoros, que seguem uma légica de
banco de dados como aquela proposta por Manovich (2001). Tendo feito essa ressalva,
pode-se utilizar o termo “trilha sonora” apenas como um dispositivo semantico que
representa e organiza a ideia utilitarista de um canal de dados sonoros do jogo — ou pode-se
adotar o conceito de tecido sonoro como proposto por Basbaum (2007)'%. De qualquer
forma, ¢ valido pensar em algumas formas especificas que os objetos de dudio podem

assumir em jogos.

5.1.1. Modelos de organizagdo sonora

Existem diversos modos de se constituir “trilhas”. Antes de se tornarem complexas e
adaptativas, guiadas por acontecimentos narrativos e inspiradas no cinema, as trilhas
sonoras de jogos eram minimalistas, ligadas mais as localidades do mundo virtual do jogo
do que as acoes especificas em cena. No entanto, apesar da infinidade de trilhas possiveis de
serem compostas, devem existir alguns padroes de constru¢dao que possam auxiliar o designer
em sua tarefa de criar mundos sonoros para jogos. Isso aponta para a possibilidade de
mapear trilhas sonoras de acordo diretrizes estéticas e funcionais. Sugere-se aqui realizar
uma tentativa de apropriacdo, para o campo da sonoridade, da teoria de McKee (1997)

sobre as categorias de narrativas cinematograficas.

McKee (1997, p. 44) sugere que “embora as variagoes de design de eventos
[narrativos| sejam inumeraveis, elas nao sao ilimitadas” e respeitam um “triangulo de
possibilidades formais que mapeiam o universo de historias”. Existem narrativas em que ¢
possivel reconhecer padrdes classicos de construcao. Tais narrativas apresentam um tnico
protagonista ativo que precisa superar forcas antagonicas em um conflito externo a ele,
ocorrendo em um mundo consistente, pautado em causa e consequéncia e cuja
temporalidade se da de forma linear, com comego, meio e fim: essas sao chamadas de

arquitrama, numa espécie de remediacdo cinematografica das estruturas narrativas

100° A ideia de tecido sonoro busca se descolar do conceito de trilha sonora adotado pela industria do
cinema, da paisagem sonora de Schafer (1991) e da textura sonora no sentido dado por Bairon (2005) nas
hipermidias, para abordar a totalidade dos elementos sonoros de uma midia audiovisual, interativa ou nao, e suas
relagoes com os componentes visuais.
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encontradas na epopeia grega. A maior parte dos filmes hollywoodianos segue, na
construcao de suas tramas, algo dessa estrutura classica, atualizada a partir da ideia de

“jornada do her6i” de Campbell (2004).

Algumas narrativas baseiam-se nesse esquema classico como um ponto de partida
para sua construcao, porém reduzem alguns de seus elementos, buscando economia e
simplicidade, de forma quase minimalista: sao as minitramas. Trata-se de tramas de final
aberto, com conflitos internos, apresentando protagonistas passivos ou multiplos. Essa ¢
uma abordagem encontrada em diversos jogos de cunho mais ludolégico que narratologico.
Segundo Tietzmann (2014, s.p.), muitos dos jogos digitais produzidos em torno de 1980
apresentavam caracteristicas de minitrama, que eram ‘“predominantes na maioria dos

géneros exceto os adventures de texto”. Um exemplo dado ¢ do jogo Adventure (1979):

A narrativa estruturada como uma minitrama se define em Adventure por
apresentar o minimo possivel de elementos para garantir sua compreensao:
temos o contexto espacial, mas nao um momento fixo na histéria; temos
protagonistas e antagonistas bem definidos e em conflito, mas nao suas
representagoes visuais detalhadas; temos uma progressao até o sucesso (ou
fracasso), mas poucos detalhes a respeito da identidade ou ambiguidades de
subjetividade dos personagens a respeito dos desafios que se apresentam, um

vazio a ser preenchido pela atitude ativa do jogador ao percorrer o mundo
proposto. (TIETZMANN, 2014, s.p.)

Outras narrativas, no entanto, procuram se descolar dos padrdes aristotélicos da
narratividade classica. Segundo McKee (1997, p. 46), a antitrama ¢ “a contrapartida do
cinema a antinovela ou ao Nouveau Roman e ao Teatro do Absurdo”, de modo que suas
antiestruturas contradizem as formas tradicionais para “se aproveitar, talvez ridicularizar a
propria ideia de principios formais”. E o caso de tramas com realidades inconsistentes, non-
sense ou oniricas, contando com o acaso em seus acontecimentos, com estruturas temporais
complexas, como sequéncias nao-cronolégicas, nao-causais, ou em /loop. A cena ja citada do
filme A Cidade dos Sonhos (2001), por exemplo, pode ser considerada uma antitrama; acaba

nao narrando uma historia consistente: ao invés disso, traz a tona a propria experiéncia da

expectacao cinematografica.

Ora, esse exemplo também demonstra como pode haver uma intima ligacao entre a
criacdo de realidade narrativa e a sonoridade. Portanto, pode-se supor que um conjunto

semelhante a essas trés estruturas narrativas possa ser encontrado no dominio das trilhas
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sonoras. Se isso for razoavel, ha que se questionar quais seriam os principios arquetipicos da

trilha sonora no audiovisual e, assim, como seriam estruturadas “arquitrilhas”, “minitrilhas”
e T N T .

e “antitrilhas” — estruturas que, sugere-se, sdo importantes para se constituir a identidade

sonora de um jogo.

Um possivel modelo de arquitrilha ¢é aquele consumado pelo cinema
hollywoodiano. No que diz respeito as trilhas sonoras — e, em particular, a musica — do
cinema classico, Gorbman (1987) identifica sete principios basicos que formam o que ela
denomina por “modelo de Max Steiner”. E possivel interpreta-lo como um modelo que
procura ser o mais “transparente” possivel — no sentido de Bolter e Grusin (1999) — e, assim,
fornecer meios para que a expectagao cinematografica alcance uma “ilusao de nao-
mediacao” ou, como comenta Gorbman (1987), produza um “efeito diegético”. Para que
1sso seja possivel, a musica ndo deve ser percebida conscientemente enquanto construgao
estética destacada da cena: precisa ser invisivel e inaudivel, apenas servindo de recurso
semibdtico para a comunicagao de emocoes e de deixas narrativas. Assim, segundo esse
modelo, a “musica de fundo” deve permanecer no background para que sustente e projete

sentido a imagem e a historia, seguindo estes sete principios:

1. Invisibilidade

2. Inaudibilidade

3. Significante de emogao

4. Deixa narrativa [narratwe cueing|
5. Continuidade

6. Unidade

7.

Violagao de algum principio em funcao de outro principio

Embora esses principios tenham surgido no ambito do cinema, eles passam a ser
cada vez mais relevantes aos jogos digitais, que ja se aproximaram dessa estética. Boa parte
do esforco existente para a criagao de sistemas adaptativos parece mesmo ter relacao com a
possibilidade de replicar essas convengoes do discurso narrativo hollywoodiano a estrutura
nao-linear mutante das novas midias. Assim, a trilha musical poderia acompanhar de perto
os acontecimentos narrativos, alcangando maior congruéncia com o elemento “histéria” na

tétrade que compode os jogos. De fato, jogos considerados cinematograficos, como 7he
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Witcher 3: Wild Hunt (2015) ou Assassin’s Creed Syndicate (2015) seguem esses padrdes por meio

do uso adaptativo da musica.

Por outro lado, antes desses sistemas existirem, muitos jogos apresentavam o que se
pode chamar de minitrilha. Esse modelo de organizacao sonora mantém a maior parte
das caracteristicas classicas de inaudibilidade, porém de forma simplificada. As composicoes
classicas em /loop, por exemplo, estdo mais ligadas a criacio de um estilo e tom para o
cenario do que as “deixas narrativas”, como ¢ possivel perceber em Sonic the Hedgehog (1991).
Esse minimalismo aparece também nos efeitos sonoros, que apresentam pouca
variabilidade (“tautofonia”), sobretudo em eventos repetitivos — o que ocorre em jogos de
luta, tais como Double Dragon (1987). Além disso, as musicas em minitrilhas frequentemente
estao relacionadas a um ritmo de jogo, impulsionando o jogador a acdao — fenomeno
conhecido como “entrainment” na biomusicologia. Curiosamente, esse ¢ o modelo
considerado “classico” nos jogos eletronicos — provavelmente por questoes cronolédgicas e
por nostalgia. Seguindo essa logica, seria possivel chama-lo de arquetipico; porém, como
indica Bridgett (2013a), essa estrutura nao surgiu exatamente por uma escolha estética
deliberada, mas por falta de escolha, tornando-se um modelo a ser seguido conscientemente

sO muito mais tarde.

Jogos que violam os principios de invisibilidade e inaudibilidade em suas trilhas
passam a ser sonoramente mais “‘opacos’, no sentido em o jogador ja as percebe como
formas de mediagdao e nao mais como um contetido que se submete ao mundo narrativo. As
antitrilhas aparecem em pelo menos dois sentidos: como antitrilha performética e como
antitrilha absurda. A antitrilha performatica torna a musica e os sons perceptiveis ao
jogador por oferecer uma forma de “interacdo performatica”, no sentido dado por Stevens
e Raybould (2014). £ o caso de jogos musicais, como Rock Band (2007), por exemplo, onde o
jogador interage diretamente com a musica — essa deixa de ser, portanto, um suporte
narrativo para a cena para se tornar sua principal protagonista nas maos do jogador. Por
outro lado, pode-se considerar que todos os jogos que apresentem dinamicidade em suas
musicas podem servir de meio para interacoes performaticas: em Shadow of the Colossus
(2005), por exemplo, uma musica de batalha se inicia por meio de crossfade dependendo da

proximidade do jogador com os inimigos. Desse modo, o jogador esperto pode brincar com
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essas transi¢oes, interagindo musicalmente com o jogo. Porém, em geral esse ndo ¢ um
comportamento desejado para o sistema, uma vez que falha em criar “transi¢cées nao-
aparentes”, sendo percebido portanto como uma incongruéncia do som com a situa¢ao

narrativa.

Diferentemente, a antitrilha absurda cria incongruéncias ou inconsisténcias
Intencionais com a imagem ou com a narrativa, seja por motivos discursivos ou estéticos,
balancando as convengoes estabelecidas no jogo ou no género do jogo — e levando a
situacOes inusitadas, comicas ou bizarras. Samnts Row IV (2013), por exemplo, possui uma
arma denominada “dubstep gun”, cujo disparo faz com que pessoas, objetos e, inclusive,
veiculos ao redor do jogador dancem ao som de musica eletronica. Embora a narrativa do
jogo abarque esse recurso, uma vez que coloca o protagonista em um mundo virtual
metadiegético onde supostamente tudo seria possivel, o efeito produzido nao deixa de ser
insolito e curioso, desestruturando a percep¢ao comum sobre o ambiente que havia sido

estabelecida em fases anteriores.

5.1.2. Métodos de composicao dinamica

Nao seria muito problematico dizer que o jogar se da em um fluxo de estados ou
situagoes emocionais, performativas e reflexivas. Tecnicamente, porém, ¢ necessario
discutir, prever, delimitar e programar as possibilidades de agéncia e vivéncia abarcadas
pelo jogo. De forma a definir tais estados e, entdo, projetar as mudancas de um estado a
outro, o audio adaptativo lida frequentemente com o que se propoe chamar de
composicdo fragmentarial®l. Isso constitui um sistema de estruturas e conexoes
acessadas de modo nao-linear, cujos nés conectivos articulam a transicao de um a outro
estado sonoro, sugerindo com cada um deles um certo modo de sentir, agir e pensar a partir
da musica: “transicoes musicais nao-aparentes [seamless] conectam varios humores e

intensidades, assim dando suporte a continuidade do jogo, enquanto mantém o jogador ‘no

jogo™ (WHITMORE, 2003, p. 1).

101 Parte desse item foi desenvolvido em Meneguette (2011b), onde se analisou as principais técnicas de
composi¢ao adaptativa.
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A fragmentacao da trilha sonora ¢ o que permite o gatilho nao-linear dos trechos
musicais, potencializando o grau de dinamicidade. A capacidade de adaptagao ao contexto
narrativo, todavia, depende das escolhas de transicao entre fragmentos, que pode se dar de
diversos modos. Neste contexto, Shum (2008a) sugere que a natureza hipermidiatica do
audio em jogos produz topologias sonoras, que podem ser estruturadas de acordo com
os modelos estruturais de navegacao propostos por Samsel e Wimberley (1998). O autor
comenta que ¢ a estrutura “com ramificagoes” que provavelmente “serviu de base para a

criacao e o emprego do que chamamos de audio adaptavel” (SHUM, 2008a, p. 22).

O problema com as transi¢coes dinamicas em trilhas aparece com maior peso nos
jogos com espacos navegavels tridimensionais que possibilitam maior liberdade de
movimentacao do personagem, bem como maior nao-linearidade nas situagdes narrativas
encontradas no ambiente. Se o jogador encontra inimigos e pode fugir deles correndo, até
quando ele estara em batalha? Pode-se pensar que, a partir de certa distancia, a musica
deva retornar ao que era antes, pois o perigo ja foi deixado para tras. Entretanto, isso gera
uma série de problemas, ja que o jogador pode encontrar logo em seguida outra leva de
monstros, fugir deles e assim por diante. A musica de batalha, que deveria se afirmar como
enérgica, cessa € ressurge impotente e monotona, pela repeticao frustrada. Uma solucao
parcial a isso ¢ a transicdo em c¢rossfade, que suaviza a mudanca de musica através da
diminuicao gradativa de intensidade da musica anterior e aumento da musica posterior. Se
a batalha ¢ iminente, mas nao ¢ travada, a musica vai sumindo aos poucos, cedendo espago
ao som ambiente, por exemplo. Momentos de siléncio, ou apenas de sons diegéticos, sao
importantes para que nao haja fadiga auditiva, comum em jogos com trilha em /loop

devido a longa exposi¢ao a uma mesma sequéncia de sons.

O uso de middlewares de dudio facilitou a criacao de objetos sonoros dinamicos, cuja
sonoridade resultante depende de parametros controlados em tempo-real pelo sistema de
jogo. Cada objeto, ao invés de representar uma forma de onda pré-gravada, representa um
comportamento possivel do som. Farnell (2011, p. 337) argumenta que a forma desses
objetos de audio pode ser descrita como uma forma diferida, ou seja, eles possuem a
“propriedade de algo que apenas se torna completamente definido no momento do uso”,

quando sao especificados os parametros dos quais essa forma depende para se concretizar.
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Desse modo, ela se contrapoe a producao tradicional de ativos, pois permite que se “adiem”
diversas decisoes de design, possibilitando, entao, levar em consideragao o estado atual do
sistema. Embora idealmente a forma a que se refere Farnell (2011) demande um sistema
procedural genuino, os middlewares ja inserem em algum nivel essa computacao de audio
baseada em variaveis do jogo — e nesse sentido, o sound design técnico poderia ser

compreendido como criagao de comportamentos em uma espécie de animacgao sonora.

No caso do middleware FMOD Studio, é possivel criar cinco tipos basicos de objetos
dentro de um evento sonoro: som Unico [single sound], som multiplo [multi sound|, som de
evento [event sound], som disperso [scattered sound] e som do programador [programmer sound].
Um dos eventos sonoros dinamicos mais simples ¢ a randomizacao de uma lista de sons
pelo método multy sound, que € til para a criagao de sons bélicos, por exemplo: cada vez que
um gatilho ¢ realizado, um dos arquivos de audio listados sera reproduzido com certa
probabilidade, que pode ser configurada. O método scattered sound permite ainda mais
variabilidade. Por exemplo: caso se queira criar o evento de um passaro cantando, cada vez
que ele emitir um som, ele ndo o fara do mesmo modo; para simular esse acontecimento de
forma verossimil, deve-se compor uma lista com arquivos de audio contendo diferentes
emissoes do canto, sendo cada um deles configurado para ser reproduzido com certa
probabilidade e continuamente, em pontos aleatorios no tempo. Isso gera variabilidade ao

evento e, assim, evita a fadiga auditiva causada por uma eventual tautofonia.

Especificamente em relacao a trilha musical, um procedimento de organizagao dos
fragmentos sonoros ao longo do tempo é o sequenciamento horizontal, que consiste em
unir fragmentos um apo6s o outro de acordo com uma série de parametros do jogo. E o
modelo basico da musica adaptativa. Uma aplicagao desse tipo foi feita na trilha do jogo
Tomb Raider: Legend (2006), para o qual o compositor Troels Brun Folmann desenvolveu a
metodologia chamada de micro-composigao [micro-scoring]. Segundo ele:

Micro-composicao € essencialmente sobre quebrar a partitura em uma

variedade de pequenos componentes que sdo associados em tempo-real de
acordo com a acdo e/ou a interacao do jogador. Eu compus cerca de 4 horas



182

de musica orquestral/eletronica para o jogo e levei cerca de 8 meses para

finalizar todo o projeto!2. (FOLMANN apud LATTA, 2006, s.p.)

Isso garante grande variabilidade e adaptabilidade a musica. Mas formas mais
simples de sequenciamento, com menor variabilidade de fragmentos também podem ser
eficazes. O método mais comum de ligacao entre os fragmentos de trilha se da na forma de
transicao cue-fo-cue. Ela consiste em determinar sobre os dados de dudio pontos de marcacao
(os cues) que representam o momento em que o trecho deve ser tocado; quando essas
marcacoes sao requisitadas pelo sistema de audio, o trecho anterior continua tocando até
um certo momento, geralmente ligado a métrica musical da composi¢ao: a transicao
frequentemente ocorre sincronizada ao inicio do préoximo compasso musical ou a proéxima
batida de tempo-forte; nesse ponto, o sistema engatilha um novo trecho musical, formando

transi¢oes nao-aparentes.

Além da organizacdo sequencial, outro procedimento importante, que se da na
simultaneidade, ¢ a re-orquestragao vertical ou estratificagao [layering]. De acordo com
Whitmore (2003, p. 2), essa abordagem “adiciona e subtrai camadas [layers| de instrumentos
musicais para, de forma nao-aparente, erigir e reduzir a composi¢ao”. Segundo ele, isso
oferece vantagens ao mascarar cortes e permitir a construgao de transicoes nao-aparentes,
ja que um instrumento continua tocando enquanto outro ¢ adicionado ou subtraido. Neste
sentido, o sequenciamento horizontal pode usar sobreposicao de um modo basico ao deixar
um trecho soando durante um determinado tempo enquanto o outro ja iniciou, por
exemplo para manter audivel a sonoridade de reverberacdo tardia de algum instrumento e
evitar o corte brusco e aparente. Em sistemas mais especificos e complexos de sobreposi¢ao,
a desvantagem seria a dificuldade de transitar rapidamente entre trechos muito diferentes.
No entanto, a utilizagdo de matrizes de transicao podem dar agilidade a essas
transformacgoes musicais: elas consistem em pequenos trechos musicais que servem de nexo

estético entre os diferentes fragmentos da musica.

A sobreposicao pode ser conseguida tocando diferentes trechos em paralelo,

podendo-se usar varios tipos de acompanhamento ou orquestracao para um mesmo tema,

102 Micro-scoring is essentially about breaking the score into a variety of small components that are assembled in real-time
according to player action and/or interaction. I scored over 4 hours of orchestral/electronic music for the game and it took me about 8
months to_finalize the whole project.
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ou através do que se chama de submixagem adaptativa [adaptive sub-mixing]. Essa
técnica nao se basela em trechos sequenciais. Ao invés disso, sobrepoe, com niveis
controlaveis de intensidade, os sinais de audio de um arquivo multicanais. Assim, se uma
musica pré-renderizada em loop possuir doze canais mono separados, pode-se agrupa-los em
sels canais estéreo. A mixagem entre os canais sera feita em tempo-real de acordo com
indicagao numérica representando a intensidade da situacao. Por exemplo: define-se que o
jogo possui cinco niveis de intensidade, de acordo com a proximidade do inimigo, da acao e
da condigao do avatar: 1) calma; 2) ameaca fraca; 3) ameaca iminente; 4) luta; e 5) risco de
morte. Um arquivo com cinco canais em estéreo pode, em cada canal, conter musica com
cada vez mais elementos e mais tensa. A mixagem entre os canais pode fazer a transicao

entre estados ser mais sutil e controlavel.

5.1.3. Situacdes ludonarrativas e vinhetas sonoras

Os métodos de audio adaptativo podem ser utilizados como formas de potencializar
a narracao dentro do jogo, de modo integrado ao gameplay. Aqui, essa integracdo entre
estética, mecanica e historia esta sendo chamada de “ludonarratividade”, para
diferencia-la da narragdo nao-dinamica presente, por exemplo, em cut-scenes. A
ludonarratividade ¢ expressa sonoramente sobretudo pelos sons da categoria “afeto”, no
sentido dado por Huiberts (2010). Em relacdo a estrutura de arquitrilha acima proposta, a
musica e os efeitos de “zona” auxiliam a criar uma narragao “invisivel”; no momento em
que circunscrevem sutilmente as situagoes em que o jogador se encontra no jogo. Para isso,
no entanto, devem seguir um principio — sugerido por McKee (1997) — denominado
“mostre, nao conte” [show, don’t tell]: a musica e as vozes nao deveriam escancarar o sentido
da cena, para que o jogador possa toma-la como sua e interpreta-la a seu tempo — o que
também parece ter relacdo com a ideia de transi¢do nado-aparente, pois quanto mais

contraste existir entre os segmentos, mais eles serao percebidos.

Em estruturas de minitrilha, porém, ¢ comum que a musica seccione os estados do
jogo com maior énfase — e, assim, encontram-se musicas de “navegacao”, de “expectativa”,
de “batalha” etc., como é possivel notar claramente em Chrono Trigger (1995), por exemplo.

Essa divisao temporal ¢ importante em jogos, uma vez que frequentemente nao ha cenas



184

bem delimitadas, mas fluxos continuos de navegacao e interagdo, na experiéncia de jogo.
Assim, se no cinema o plano sequéncia ¢ menos comum que a montagem em cortes, nos
jogos digitais percebe-se justamente o oposto, de modo que a relacio da musica com a
sequéncia audiovisual passa a ser tratada de forma diferenciada. O tempo “estriado” da
imagem cinematografica pode absorver um sentido de continuidade presente na musica, na
ambientacao de fundo e nas falas, que, em geral, permanecem consistentes em termos de
timbres, duragoes e volume, mesmo projetando-se ao longo dos cortes durante uma cena.
Do contrario, caso se queira seccionar espacial ou temporalmente os planos dramaticos,
como quando dois personagens conversam ao telefone, ou quando alguém entra em um
carro para fugir da chuva, os parametros sonoros podem ser alterados para significar tal
mudanca de ambiente. Em jogos, ao invés disso, ¢ a mudanga musical que confere estrias a

um fluxo temporal continuo.

Segundo Phillips (2014), o delineamento das situa¢ées em jogo pode ser realizado
por meio do recurso chamado, em inglés, de stnger [pancada]. Em geral, trata-se de uma
musica ou um efeito sonoro curto, que indica sucesso ou fracasso. Uma outra nomenclatura
poderia ser “vinheta”, pois serve de ornamento a um acontecimento em jogo, com fungao
de narra-lo brevemente. Embora seja um conceito relativamente 6bvio, ele pode ser

utilizado para estabelecer elementos do estilo e tom do jogo.

Ha de se notar que esse tipo de recurso ja era utilizado em muitos fliperamas da
década de 1980, com o objetivo de atrair jogadores: uma vinheta sonora chamava atencao
primeiro e se fazia notar em meio a outras atragoes, angariando moedas e possivels
jogadores. Alguns outros padroes funcionais dos caga-niqueis existem até hoje: todos os
jogadores habituados com a linguagem dos games sabem o que ¢ uma vinheta de “vitoria”
ou de “derrota” — e isso ajuda a motiva-los, sobretudo se estdo jogando socialmente com
outras pessoas. Exemplos desses padrdes nao faltam: em Riller Instinct (1994), um locutor
narra os combos com énfase proporcional a quantidade de golpes desferidos no oponente;
na série Final Fantasy (1987), uma fanfarra ¢ tocada quando se vence uma batalha; em Grand
Theft Auto: Vice City (2002), o jogador é zombado com um “busted”’ao ser pego pela policia.

Em Vwa Piiata (2008), quando uma criatura morre, ela libera doces que podem ser

coletados pelo jogador. Isso ¢ acompanhado por uma vinheta de vitéria que soa como
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criangas comemorando — como se tivessem alcancado o tao almejado doce. Do mesmo
modo, existem sons que indicam quando as acdes sao possivels e quando as agoes nao
podem ser realizadas, o que ¢ representado por um som de buzz. Nesse sentido, as vinhetas
podem funcionar como comentarios narrativos que estao integrados a propria experiéncia

de jogo e auxiliam a demarcar os acontecimentos.

5.1.4. Decupagem de andamentos e curvas emocionais

O processo de alocagao dos ativos sonoros em funcao dos espagos de jogo e das
situagoes ludonarrativas compoe o que se estd chamando de decupagem dinamica. De
modo geral, pode-se identificar que esse processo ocorre em pelo menos dois niveis: como
decupagem dimensional, dividindo os ativos de audio entre as categorias interface,
efeito, zona e afeto, ou por vozes, ruidos e musica, por exemplo; e como decupagem
topologica, dividida em temporal, que define as sequéncias e intensidades de
mapeamentos de situagdes narrativas e espacial, que determina onde os ativos de audio

estarao distribuidos no mundo do jogo, de acordo com condigoes logicas ali programadas.

A decupagem temporal e espacial estao intimamente amalgamadas. Nesse ambito, a
aplicagdo de musica e efeitos sonoros com sentido de narragdo promovem curvas
emocionais, com niveis de tensdao e repouso, sugerindo ao jogador como a cena deveria
ser lida, e criando expectativas quanto a progressao dos acontecimentos. Embora curvas
emocionais desse tipo sejam bastante exploradas no cinema e inclusive na producao

musical, hd uma peculiaridade nos jogos devido a sua natureza nao-linear e participativa.
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Figura 15 — Curva narrativa tipica de um filme de aventura hollywoodiano

(adaptado de WESOL.OWSKI, 2009)

Segundo Wesotowski (2009), enquanto o arco emocional encontrado nas narrativas

cinematograficas tem um perfil crescente, com alguns pontos de repouso, o jogo oferece

outro tipo de padrao de expectativas e resolugdes. Caso um grafico de tensdao ao longo do

tempo fosse projetado, seria facil encontrar um climax principal e um desfecho principal

(Figura 15). Em jogos, essa curva tem duas caracteristicas distintas: ao invés de uma curva

principal ascendente, existem varias oscilacoes de tensdo narrativa, as vezes recorrentes, em

forma de /loop, devido a estruturas ladicas como partidas, missoes, objetivos ou desafios;

outra caracteristica especifica dos jogos ¢ a estrutura dinamica das tensoes narrativas: ao

invés de curvas, poder-se-ia falar de topologias condicionais, como Shum (2008a). Como

exemplificagdo, a Figura 16 apresenta um grafico de tensao com caracteristicas

condiclionais.
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Figura 16 — Curva de tensao emergente em um jogo de acao sorrateira
(adaptado de WESOL.OWSKI, 2009)

A 1deia de aplicar mapas emocionais aos temas musicais em jogos foi também
descrita por Morton (2003, p. 1) como uma forma de dar relevancia a evolug¢ao do jogador
no jogo. Para ele, os compositores de jogos deveriam deixar de pensar na masica como uma
forma de caracterizar o cenario — como frequentemente se encontra no esquema de
minitrilhas discutido anteriormente. Ao invés disso, deveriam pensar em “qual papel essa
fase e seus personagens representam no grande esquema do jogo e da trama”. Desse modo,

¢ possivel representar pela musica a progressao narrativa e ludolégica do jogo:

Crie um clima musical em seu jogo. Nao use sua musica mais intensa até que
vocé tenha alcangado pontos criticos no arco dramatico do jogo. A musica de
batalha do chefao final ¢ mais importante que a da batalha com o minichefe?
Mostre isso na musica. Um jogador deve ser capaz de interpretar
inconscientemente o nivel de importancia de eventos baseadas na musica que

os acompanhal03,

103 Create a musical climax in_your game. Don’t use your most intense music until you’ve reached critical points in the game’s
dramatic arc. Is the final boss battle more important than the miniboss battle? Show it in the music. A player should be able to
subconsciously interpret the importance level of events based on the music that accompanies them.
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Além de gerar expectativa e orientar a forma de interpretacao da cena, o uso
ludonarrativo da sonoridade em jogos também sugere um andamento as acoes do jogador.
Isso ¢ chamado de entrainment: a musica e o corpo, como sistemas ressonantes, acabam por
tender a uma sincronizagao (cf. GARNER, 2013). Desse modo, ¢ importante que se
produza a decupagem dos elementos sonoros em funcdao dos tipos de interacdao que se

pretende projetar.

5.1.5. Exemplos de situagdes dinamicas

As estruturas dinamicas de composi¢ao podem ser utilizadas na formagao funcional
da cosmopoiese. Embora a classificacao das dimensoes sonoras da cosmopoiese, conforme
colocada no capitulo anterior, pareca ser um retrato instantaneo ou o resultado de uma
integracdao dos elementos que compdem a paisagem, os ambientes de jogos digitais sao

dinamicos e precisam ser pensados também enquanto comportamentos de interacao.

Em uma palestra ministrada na AES Brasil Expo 2011, em Sao Paulo, o compositor
e sound designer de jogos canadense Leonard Paul apresentou um sistema de ambiente
reativo usando principios de audio dinamico, que pode ser usado de exemplo aqui: o
jogador esta em um pantano, a paisagem sonora ¢ composta de sons de sapos, moscas,
passaros e vento; cada um desses elementos esta em um plano sonoro diferente — os sapos e
o vento ao fundo, as moscas e os passaros mais proximos; eles interagem entre si — quando
o vento aumenta, as moscas diminuem. De repente, o jogador d4 um tiro. O tiro irrompe a
paisagem e a silencia: s6 se ouve o vento. Os viventes, calados, aos poucos vao se

reconstituindo: primeiro os sapos, depois as moscas, muito depois os passaros.

Essa descricao da experiéncia do sistema, como se o jogador estivesse imerso em um
pantano, mostra toda uma complexidade de relagdes que se tentou simular. Elas nao estao
apenas determinadas pelo wmput (clique do mouse do jogador), pois dependem de outras
relagoes internas — por exemplo, a quantidade de animais na regido, a dire¢dao do tiro etc.
Nesse sentido, a nogao de vocabulario de objetos de audio proposta por Bernstein (1997)
mostra-se como uma categorizagao util para se pensar os comportamentos sonoros do

ambiente, complementando a caracterizagdo da cosmopoiese. Em middlewares como o
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FMOD, ¢ possivel associar parametros como a proximidade do jogador em relacao a outros
elementos da paisagem, o tipo de arma, a dire¢ao do tiro etc. para que se defina as
interacoes indiretas da paisagem com o jogador. Do mesmo modo, interagoes ambientais
podem ser definidas, por exemplo, pela manipulacio de parametros por meio de
automacoes: alterando-se as variaveis de um objeto do tipo scatter sound, os passaros podem

voltar a cantar em um “efeito manada”.

Figura 17 — Ambiéncia de suspense em Dead Space

Em termos de decupagem ludofuncional, um exemplo que permite vislumbrar um
completo sistema de audio adaptativo em camadas, usado para definir situacgdes
narrativas por meio do controle da curva de tensdo, pode ser encontrado em Dead Space
(2008)19*. No jogo, quatro camadas de audio sio mixadas em tempo-real a partir de
parametros que ditam o “estado de jogo”. Além disso, esse sistema esta integrado tanto as
mecanicas, quanto a narratividade e ao estilo e tom. Trata-se de um jogo de horror de
sobrevivéncia, para um Unico jogador, com perspectiva visual em terceira pessoa, vista

pelos ombros. Nele, o jogador encarna o personagem Isaac Clarke, um engenheiro que tem

104 Um estudo de caso de Dead Space (2008) foi realizado especificamente em Meneguette (2011a).
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que lutar contra os proprios tripulantes de uma nave espacial interestelar — a gigantesca
mineradora USG Ishimura — que foram transformados, devido a uma infeccao alienigena,
em seres polimorficos e grotescos chamados Necromorphs. Enquanto luta para sobreviver,
o engenheiro deve também consertar sistemas danificados da nave, para que mantenha, em
seus ultimos sobreviventes, uma pequena esperanca de nao serem atacados diretamente

pelos inimigos ou de nao morrer pelas falhas na tecnologia humana.

A experiéncia com o ambiente de Dead Space (2008) é, para quem procura sobreviver
no jogo, no minimo claustrofébica: poeira, sangue, luzes ténues, corredores metalicos que
podem se abrir a qualquer momento para seres amedrontadores. Muitos dos elementos do
ambiente parecem reforcar essa tensdao particular do jogo — eles tém um potencial
“abdutivo” para o jogador, ou seja, motivam uma fisionomia repulséria: a iluminacdo
empoeirada de amarelo, a vermelhidao do sangue esparramado pelo chao, a textura rugosa
e desgastada das paredes de metal. Se as propriedades visuais no ato de jogar apresentam-se
como sempre imanentes a diegese — inclusive em sua interface —, o audio parece ser o Gnico
elemento que pode fugir a composicao pura do ambiente, formando ao invés disso uma
“ambiéncia”, um sentido latente a ele e que sera expresso na experiéncia perceptiva-
motora. Durante o jogar, a trilha antecipa eventos — que podem, alids, nem ocorrer —
através de guinadas graves e sons dissonantes de instrumentos musicais. Apos alguns
encontros com monstros, o jogador constitui um significado com esses sons: ha
Necromorphs por perto. Caso possua meios de enfrenta-los, for¢a-se a combater; no
contrario, s6 ha a fuga. O som ja é carregado de acGes potenciais e, na tensao de situagoes
de sobrevivéncia, muitos sons podem ser ambiguos. O proprio diretor de audio do projeto,
Don Veca (apud NAPOLITANO, 2008, s.p.), sugere a existéncia de uma unidade entre

musica e sons ambientais na formacao do estilo e tom do jogo:

O plano desde o inicio foi criar um clima [mood] através da totalidade do design
de som. N6s ndo buscavamos a composigao de musica tradicional ou temas
memoraveis, mas, ao invés disso, abordamos toda a paisagem sonora como
uma unidade singular, que trabalharia junto para criar uma vibracao [vibe]
escura e estranha [eerie]. Isso ndo quer dizer que nds nao usamos musica para
ajudar a criar a atmosfera, pois nds certamente fizemos isso; no entanto, a
musica fol usada muito mais texturalmente que tematicamente. Desse modo,
Dead Space realmente desfocou o limite entre musica e sound design. Quando
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vocé se aprofunda nisso, a musica realmente € apenas sound design com muito
mais regras!os,

Do ponto de vista da musica, os sons extradiegéticos, compostos de antemao por
Jason Graves para o jogo, assemelham-se em alguns trechos as composicoes baseadas em
exploracao timbristica, como aquelas escritas por Igor Stravinsky, Edgard Varese, Iannis
Xenakis ou Krzysztof Penderecki, por exemplo; em outros trechos, tem parentesco com a
estética do cinema de suspense, sobretudo ao estilo de Bernard Herrmann. Esse tipo de
composicao trata os instrumentos musicais convencionais — um violino, por exemplo — nao
como meros emissores de sons musicais, restringidos a oscilacao regular e também a escalas
convencionais, mas principalmente como produtores de sons texturais, com suas diversas
possibilidades peculiares de timbres. No jogo, o corpo sonoro extradiegético mais tenso
mistura-se ao timbre de sons diegéticos como ruidos de maquinas quebradas da USG
Ishimura e o conjunto forma, amiade, uma unidade. O jogador, atento as mudancas no
ambiente e a espera delas, pode se confundir quanto a origem de certos sons, perguntando
a st mesmo se o som ouvido provém de monstros ou da trilha musical. Essa “deslocalizacao
da fonte sonora” cria suspense e eleva o nivel de tensao da cena — trata-se de um recurso
ludofuncional tipicamente encontrado em jogos de horror de sobrevivéncia, como ja foi

observado por Garner (2013).

No que diz respeito a dinamicidade do audio, a arquitrilha extradiegética presente
em Dead Space (2008) é adaptativa: apesar de ter sido interpretada por orquestra e, portanto,
pré-gravada, o resultado sonoro nao ¢ necessariamente idéntico ao que foi gravado, o que
se deve a um sistema de auto-controle de trechos musicais desenvolvido para o jogo!%°.
Segundo Veca (apud NAPOLITANO, 2008), essa musica tem um grande papel na
composicao geral da paisagem sonora, sendo “o drama por tras de tudo”: “ela as vezes ¢

muito sutil, mas pode a qualquer momento se mover sem emendas [seamlessly] a uma

105 The plan from the very start was to create mood through overall sound design. We weren’t going for traditional music
composition or memorable themes, but instead approached the entire sound-scape as a single unit that would work together to create a
dark and eerie vibe. This is not to say that we didn’t use music to help create the atmosphere, because we certainly did; however, the
music was used much more texturally than thematically. In this way, Dead Space has really blurred the line between music and sound
design. When you get right down to it, music is really just sound design with a lot more rules.

106 Tal sistema foi denominado Deadscript. De acordo com Veca (NAPOLITANO, 2008), a equipe
inicialmente usou uma linguagem de programagcao visual para audio, parecida com o Max/MSP ou o PureData,
que haviam desenvolvido anteriormente para o jogo Spore (2008). Entretanto, para consoles de video game, o uso de
CPU requerido nao era adequado e o sistema foi adaptado para uma linguagem de nivel mais baixo.
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cacofonia dissonante e estridente, apoiando a acao e o drama do gameplay”. Para adaptar os
trechos musicais as situagdes narrativas, o motor do jogo mistura quatro camadas de
musicas, de acordo com parametros que ditam o “estado de jogo” e “quanto de medo esta

sendo emitido no jogo pelas varias criaturas ou por outros ‘emissores de medo’”.

Esses “emissores de medo” sdo objetos na programacdao do jogo embutidos em
monstros, por exemplo, e tém a funcao de gerar uma “esfera de influéncia” para o output
sonoro, afetando uma “miriade de fontes de audio, tais como musica, ambiéncia em
streanming, ambiéncia adaptativa, controle de reverberacdo, parametros de mixagem em
geral, ou o que seja”’. A ideia por tras desse recurso se relaciona a forma como os filmes de
horror compoem curvas de tensdao e repouso, modulando o nivel de medo apresentado ao
longo da cena, até que conclua com um susto. No entanto, como nao ¢ possivel estabelecer
uma montagem prévia dos acontecimentos, essa curva emocional teve de ser programada
de acordo com o contexto interativo do jogo. Isso permite uma mixagem em tempo-real,
que ocorre no jogo de modo espacializado, por meio de sistema surround 5.1. Além disso,
existem no jogo mais de trés horas de musica gravada, cujos trechos podem ser combinados
de diferentes formas, com planos sonoros de intensidades distintas e variagoes tematicas.
Sendo assim, ¢ muito provavel que a experiéncia sonora seja sempre unica, de acordo com

as diversas configuragoes de parametros possiveis.

Os sons diegéticos reativos, como passos, tiros, explosoes, gritos, golpes etc. sdao
também afetados por parametros, mas tém seus gatilhos acionados pelo jogador. A
principal influéncia que o ambiente exerce sobre eles ¢ o controle de reverberagao baseado
na localizagao da fonte sonora. Através do timbre que se prolonga no tempo, ¢ possivel
perceber as dimensdes e a qualidade do espaco actstico, criando-se uma espacialidade
fisionomica do som que permite reconhecer as diferentes salas da nave. A reverberagao ¢
acompanhada com um ganho de intensidade nos agudos, simulando-se uma onda
estacionaria de ressonancia, o que da um sentido metalico a experiéncia: ha corredores e
mais corredores de aco e o som carrega essa materialidade. Isso também aumenta o
potencial agressivo dos berros de socorro — sons dos tipos “efeito” e “zona” — emitidos por

tripulantes sendo atacados pelos alienigenas.
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Por outro lado, alguns sons nao recebem esse tratamento de reverberagao dinamica,
como ¢ o caso de mensagens (trans)diegéticas enviadas pelos sobreviventes e recebidas por
Isaac através de equipamentos de reproducao audiovisual — uma mecanica ludonarrativa
que poderia ser chamada de “diario de audio”, presente também em BioShock (2007), por
exemplo. Essas vozes, em Dead Space (2008), quase nao apresentam reverberacgao e, assim,
sugerem que o protagonista poderia as estar ouvindo de dentro de seu capacete. Essa
escolha de design pode se justificar também pelo fato de que as falas foram usadas como
recurso de encaminhamento da narrativa e, assim, parece se ter buscado clareza a elas, de

forma a parecem vouce-over.

Embora esse jogo apresente integracao da sonoridade com todos os dominios da
tétrade elementar, existem também outras formas de integracao, em especial por meio de
mecanicas de audio, que oferecem modos de interagao sonora significativa. Desse modo, ha

que se considerar outros parametros ludofuncionais das identidades sonoras.

5.2. Sonoridade e interagdes significativas

Os jogos digitais sao produtos computacionais interativos. O meio computacional se
constitul como estrutura capaz de realizar fungdes matematicas estabelecidas em um
sistema de simbolos fisicos, através de operacoes de wmputs e oulputs definidos por alguém.
Esse esquema funcional, nos jogos, ¢ criado de tal modo que dependa da interacao do
jogador com o sistema do jogo, motivada pela proposi¢ao de desafios a serem cumpridos e
pela possibilidade de exploracao do cenario. Desse modo, a meta do design de jogos digitais
¢ muitas vezes caracterizada, para além de um processo abstrato de criacao de sistemas
formais, como uma busca pelo design de experiéncia (SALEN; ZIMMERMAN, 2004;
CALLEJA, 2007; FULLERTON, 2008).

O designer cria condicoes de jogo!?7 a serem experienciadas pelo jogador de forma
ativa, contando com seu interesse, engajamento e participacao. Enquanto experiéncia

projetada, o processo do jogar depende de uma expressao cognitiva do jogador, de

107 Crawford (1984, p. 2) comenta que “em um jogo, o artista cria ndo a experiéncia mesma, mas as
condigbes e regras sob as quais a audiéncia ira criar sua propria experiéncia individualizada™.
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percepgao-interpretacao-agao!®®, dirigida pelos elementos sensérios, imaginativos e
desafiadores propostos no jogar (ERMI; MAYRA, 2005). Os game designers sabem da
importancia da construcao cuidadosa das interagoes e dos balanceamentos que permeiam
seu “circulo magico”, e como ¢ crucial que a experiéncia ai engendrada faca sentido. Salen
e Zimmerman (2004) consideram que para que uma tal experiéncia seja significativa, as
acgoes e escolhas do jogador devem gerar impacto nos acontecimentos do jogo e, além disso,
o mundo do jogo e suas convencoes devem ser discerniveis ao jogador. Para tanto, ¢
importante que os elementos perceptivos do jogo — aspectos visuais, sonoros, cinéticos,
hapticos — estejam em algum nivel integrados as mecanicas e as acoes, provendo
informacdao do contexto de jogo ao jogador e motivando seu agenciamento. Assim, ¢
importante compreender de quais formas o audio esta integrado no sistema do jogo e como

se da a interacao do jogador com o sistema.

No jogo em estilo platatforma Dr. Jekyll and Mr. Hyde (1988), por exemplo, nao ficam
claras as convencoes do mundo do jogo: ao andar lateralmente, o avatar as vezes colide
com os outros pedestres e sofre dano, mas as vezes nao, de forma inconsistente. Isso frustra

: . 4 [13 3 M . ~
o jogador, pois ele sente que esta sendo “enganado” pelo sistema de jogo € nao compreende
o que deve fazer para jogar de forma satisfatoria. Tendo isso em vista, ¢ importante que o
audio auxilie na inteligibilidade dos estados de jogo e de suas convencodes, oferecendo
oportunidades de agao, feedback e sentido emocional aos acontecimentos em cena. Para isso,

diversos aspectos funcionais do audio podem ser elencados.

5.2.1. Interagao sonora em jogos de audio

Os jogos de audio sao exemplares na integracao do som as mecanicas de jogo. O
termo audio game ¢ usado principalmente no contexto de jogos acessiveis a cegos [blind-
accessible games] ou jogos apenas de audio [audio-only games]. Existem também jogos
“hibridos”, criados de forma audiovisual mas com acessibilidade, de forma que pessoas que

enxergam podem jogar junto de pessoas com deficiéncia visual (ROBER, 2011). Todavia,

108 Alguns dos processos de tomada de decisao ocorrem de forma direta, nao-representacional, entre
percepcao e agao. Uma descrigao consistente desse problema foi realizada por Wheeler (1996).
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alguns autores preferem utilizar o termo para designar uma categoria mais geral de jogos —
auditivos ou audiovisuais — que utilizam o audio como elemento principal de suas
mecanicas de jogo, estando os jogos de acessibilidade contidos nessa categoria (SHUM,
2008b; ZENOUDA, 2012). Tendo em vwvista traduzir essa intencao, serao utilizados os
termos “jogo de audio” para a categoria ampla e “jogo auditivo” para a categoria

especifica.

Nos jogos auditivos [audio-only games], os elementos visuals inexistem ou sao
minimos. O som representa todo o sistema de jogo: o ambiente, as coisas, as pessoas, 0s
status, os acontecimentos, a interface de usuario via feedback auditivo. Jogos auditivos de
quaisquer géneros podem ser criados. A pagina AudioGames.net!?” retine em seu arquivo
jogos em diversas categorias — por exemplo, jogos de aventura, de corrida, de arcade, de
estratégia, de interpretacao de papéis, de tiro em primeira pessoa, de cartas, jogos
educacionais, e até jogos eroticos — voltados sobretudo ao publico cego ou com baixa visao.
Um dos primeiros jogos digitais auditivos para console foi Real Sound: Kaze no Regret (1997),
para Sega Saturn, que se baseava apenas no som para narrar a historia e representar a
aventura em jogo. Nos computadores, jogos baseados em texto sdo facilmente adaptaveis
através de sintetizadores de voz do tipo lext-to-speech — recurso que também torna possivel a

criacdo de audiobooks interativos (ROBER, 2011).

Nos jogos musicais, que em geral sdo audiovisuais, o jogador interage diretamente
com aspectos da musica, a partir de pistas visuais e sonoras, visando realizar uma
performance. Em jogos musicais ritmicos, o objetivo ¢ acertar no momento correto
determinadas sequéncias de notas representadas na tela, durante a execucao de uma
musica. O resultado sonoro dessa atividade dependera das habilidades do jogador em
cumprir tal desafio de forma mais ou menos precisa, coordenando no tempo agoes dirigidas
por olhos e ouvidos. No jogo PaRappa the Rapper (1996), para Playstation, o jogador deve
pressionar no tempo correto os botoes do controle do video game — que sao representados na
tela como um tipo de karaoké para os dedos — para que frases sejam pronunciadas
formando um rap. Outros jogos, como Guitar Hero (2005) ou Rock Band (2007), simulam

bandas de rock em partidas multijjogador, com wmputs de voz, guitarra, baixo e bateria

109 AudioGames.net. Disponivel em: <http://www.audiogames.net/>. Acesso em 02 jun. 2014.
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captados por controladores digitais em forma de instrumentos especialmente projetados
para os jogos. O jogo Rocksmith (2012) utiliza uma guitarra real para funcionar — que é
conectada ao console ou ao computador através de um adaptador USB acoplado ao cabo
do instrumento —, e permite improvisos do jogador entre as notas esperadas pelo sistema, o
que insere mais realismo e liberdade a performance!'. O uso de periféricos
controladores!'!! j4 era praticado em jogos como Samba de Amigo (1999), cuja experiéncia
de jogo ¢ baseada em mover controladores em forma de maracas com aos duas maos, em
trés alturas diferentes, no ritmo de musica latina'!?. Nesse jogo, os movimentos do jogador
mais acompanham a musica, ao invés de toca-la, fazendo poses que tangenciam os jogos de

danca.

Os jogos de danga sdao jogos ritmicos em que a musica guia 0s movimentos
corporais do jogador!'!3. Os dance pads''* que ficaram famosos no inicio dos anos 2000 com
Dance Dance Revolution (1998), possuem funcao semelhante a dos controladores musicais — a
diferenca ¢ que estes representam as notas, aqueles, os passos. Jogos ritmicos de danga mais
recentes, como Dance Central (2010) para Xbox 360 — que utiliza o sistema Kinect, com
sensores que capturam a silhueta do jogador — substituem as mecanicas de jogo baseadas
em pressionar botoes por mecanicas de se movimentar e estabelecer poses corporais. Ha
que se diferenciar, porém, entre o tipo de interacdo sonora dos jogos de performance
musical e dos jogos de danga. Em ambos, a interagdao do jogador com as mecanicas de jogo

¢ movida pela musica, mas na performance musical, o jogador co-produz a musica escutada

110 Como apontou Roger Tavares em comunicagao pessoal, o jogo Rocksmith (2012) parece nao se
enquadrar de forma clara na categoria de jogo ritmico do mesmo modo que Guitar Hero (2005) — ¢ é mesmo
discutivel dizer se ele ¢ um jogo musical ou um aplicativo musical. De qualquer modo, ele parece “agenciar melhor
o papel do guitarrista” ao dar maior liberdade de performance por meio dos improvisos e do uso de instrumentos
reais.

1 Essa tendéncia de utilizar periféricos de controle especificos moveu o mercado de jogos musicais até
cerca de 2009, quando as vendas de pacotes conjuntos de software e¢ hardware cairam pela metade
MATTHEWS, 2009). Uma explicagdo para isso ¢ que os jogadores ja tinham periféricos compativeis e os novos
modelos eram caros e apresentavam os mesmos recursos das geragdes anteriores.

112 Apesar de o nome do jogo sugerir a presenca da cultura brasileira, os personagens sdo trajados em
estere6tipos mexicanos e talvez a Gnica musica brasileira seja Mais que nada (1963), de Jorge Ben.

113 Mesmo que sejam movimentos dos dedos: em geral, espera-se que tais jogos, como os jogos de
exercicio fisico [exergames|, sejam jogados através de controladores que permitam a movimentagao de corpo todo;
porém, alguns deles permitem o uso de controles de mao.

114 Plataformas de chao com botdes sob os pés. Existem versdes em forma de palco para arcades,
construidos com metais (hard pads), e versdes caseiras, de plastico (sof pads).
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através de seus erros e acertos. Nesse fazer musical, a comunicacdo dos elementos auditivos
¢ de mao-dupla: o audio do jogo afeta o jogador e o jogador afeta o dudio do jogo. Os jogos

de danga geralmente nao apresentam em suas musicas essa estrutura dinamica.

Alguns jogos musicais ocorrem em turnos, como nos jogos de memorizagao
eidética, em que o jogador deve repetir sequéncias de sons apresentadas pelo jogo,
progressivamente mais dificeis devido ao acréscimo de notas a cada rodada. Um exemplo ¢
Stmon (1978), criado por Ralph Baer e Howard Morrison na década de 1970, que foi um
dos precursores dos jogos de audio. Trata-se de um brinquedo redondo com quatro botoes
coloridos e luminosos, cada um associado a um tom musical, que desafia a capacidade de
memoria do jogador ao lhe pedir que repita as sequéncias previamente tocadas pelo
sistema. Uma releitura digital desse jogo aparece nos quinze minijogos [minigames| secretos
das Banana Bird Caves de Donkey Kong Country 3: Dixie Kong’s Double Trouble! (1996) para o
console Super Nintendo, onde quatro cristais coloridos tocam melodias a serem repetidas
pelo jogador. Nesses jogos, o ritmo em que se toca a sequéncia nao importa. Outros jogos

musicais de memorizagao sao também ritmicos.

Existe uma série de minijogos musicais, que aparecem dentro de jogos a
principio nao-musicais. Em Patapon (2007), para o portatil PSP, ha um minijogo em que
uma montanha viva chamada Kon Kimpon tem iluminados os seus dedos dos pés — que sao
instrumentos percussivos —, fazendo soar melodias que devem ser memorizadas e, em
seguida, repetidas com precisao ritmica pelo jogador. Patapon (2007) é repleto de mecanicas
de interacao sonora. O jogador, durante todo o jogo, se movimenta através de canticos de
comando, compostos por palavras cantadas pela tribo dos Patapons. Cada palavra esta
associada a um botao do controle do video game, de modo que cada sequéncia de palavras
tem funcao especifica, soando com um ritmo préprio: PATA-PATA-PATA-PON (botdes:
OOOQO; ritmo: AAA)), por exemplo, faz com que a tropa de Patapons siga em frente

andando; porém, PON-PON-PATA-PON (OOOQ; JJ1J) faz com que a tropa ataque os

adversarios. Os comandos devem ser realizados nesses ritmos especificos para serem
reconhecidos, tendo como pulso de referéncia tambores tocados ao fundo. Nesse tltimo

caso, embora a interacao sonora seja performatica, guiada por aspectos musicais, ela nao
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tem em si o objetivo de ser genuinamente uma performance musical, porém o veiculo de

movimentacao dos personagens. Existe integracao com a forma de controle do avatar.

Outro caso ocorre em Rayman Legends (2013), ja analisado anteriormente em relagao
a sua estética. As fases musicais presentes no jogo foram criadas de forma que os
acontecimentos estao pré-planejados para se sincronizar com uma musica de fundo —
alguma versao bem-humorada de musicas conhecidas. O protagonista corre continuamente
da esquerda para a direita da tela, fugindo de algo, e encontra obstaculos pelo caminho e
itens que contribuem para a pontuacao do jogador. Os inimigos, as barreiras, os “lums”
colecionaveis, os personagens que o jogador deve salvar, estao dispostos pelo mapa de
forma a se encontrarem com o avatar no ritmo da musica, emitindo sons que
complementam a trilha musical, como em uma espécie de mickey-mousing interativo. Ou seja,
a musica apresenta uma integracao com o level design. A sincronizacao com a musica
da dicas ao jogador sobre quando saltar nas plataformas ou atacar os obstaculos, guidando
seus movimentos. Caso o jogador erre fatalmente, a musica cessa e a partida ¢ perdida; caso
escape 1ileso até¢ o fim da mausica, conclui a fase. Desse modo, embora nao seja a forma de
controle do avatar, a interacdo sonora e¢ a musica também sdao propulsoras das

movimentacoes ao longo do cenario.

Existem também jogos sinestésicos — ou como se encontra as vezes,
“psicodélicos” — que integram luzes e sons de forma a criar uma experiéncia de jogo
inspirada no cruzamento dos sentidos. Parametros sonoros como espectros de frequéncia,
dinamicas de intensidade, padrdes ritmico-melddicos e harmonicos sao mapeados em
parametros visuais como cores, brilhos, silhuetas, superficies, volumes. Audiosurf (2008) ¢ um
jogo de corrida com puzzle cujo cenario se adapta a musica que estiver tocando. O design de
suas fases ¢ parametrizado a partir da musica escolhida pelo jogador — que pode importar
ao jogo arquivos mp3 de seu computador —, de forma a gerar uma pista de corrida que
acompanha as construgoes musicais: a musica ¢ interpretada pelo jogo e seus “altos e
baixos” sao traduzidos em subidas e descidas de relevo, diferentes velocidades de
movimento, objetos coletaveis e obstaculos ritmicamente espalhados pelo cenario, explosoes
de cores frias e quentes, figuras e fundos claros e escuros, de tal forma que a pista segue

uma espécie de curva emocional da musica.
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Experiéncias de jogo similares ja haviam sido construidas, por um lado — da geragao
de fases a partir de musicas —, em Vib-Ribbon (1999), um jogo de rolagem lateral [side-scroller]
que converte musicas presentes nos CDs inseridos no console em fases formadas por uma
unica linha, moldada para criar silhuetas ritmicamente espacadas — seguindo um estilo
semelhante ao da animacao italiana La Linea (1971-1986). Por outro lado — o do passeio
pelas cores e sons —, Rez (2001) estabeleceu referenciais estéticos para jogos posteriores.
Nele, os sons de disparos tipicos do género sao substituidos por sons de musica eletronica,
acompanhados por graficos vetoriais e cores inspiradas na experiéncia sinestésica. Esse jogo
ainda pode ser analisado por um viés diferente: ele ndo gera fases a partir de musicas, mas
musicas a partir de fases. Essas duas vertentes de mecanicas sao encontradas em outros
jogos de propostas parecidas, como Synesthetic (2012) e Dyad (2012), que apresentam
estruturas audiovisuais semelhantes, mas o primeiro gera fases musicais, o segundo gera
musica das fases, em estilo minimalista. Mesmo com essa diferenca, no entanto, ¢ possivel
reconhecer neles um tema recorrente: o voo em direcao a um ponto de fuga e as explosoes

psicodélicas de cores caleidoscopicas musicalmente sincronizadas.

A andlise das diferentes praticas de design em jogos de audio levantam dados sobre
diversos aspectos da sonoridade dos jogos, tais como os processos de sonificacdo, os modos
de representacao audiovisual, as formas de integracao do audio com mecanicas de jogo ou
as diferentes abordagens para a construgao de projetos de nivel [level design] integrados com
o audio; as interfaces de controle. Assume-se aqui que ¢ possivel induzir dessas praticas
quadros tedricos que auxiliem na compreensao de questdes que envolvem a interacao

sonora mesmo em jogos nao-muslcais.

A maior parte dos outros jogos, nao-musicais, também apresenta audio, em forma
de mausica, ruidos e vozes, que pode estar integrado ou nao as mecanicas, em diferentes
momentos do jogo. Para se dar conta desses casos, uma descricao diferente das formas de
interacao sonora em jogos se faz necessaria. Nesse sentido, compreender melhor os
movimentos da percepcao do jogador frente ao meio em que esta imerso, bem como os
ciclos de percepgao-acao que dai decorrem, pode ser frutifero tanto para o game designer

quanto para os artistas envolvidos na produg¢ao audiovisual. E preciso, pois, reconhecer o
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carater interativo do audio para jogos digitais e estuda-lo a partir de uma abordagem que

integre o perceber com o agir.

5.3. Percepcao e agao

Uma das caracteristicas funcionais do audio em jogos ¢ prover informacao sobre o
ambiente e sugerir possiveis agoes ao jogador. Isso permite unir duas areas da cognicao
humana: a percepgao e a tomada de decisoes. Nesse sentido, a abordagem da cognicao
incorporada e situada parece ser frutifera para estudar a orientagdo perceptiva oferecida

pelos jogos, uma vez que considera o ser vivo como parte de seu ambiente.

Essa abordagem frequentemente toma como referencial filosofico o trabalho de
Merleau-Ponty (2006), sobre a fenomenologia da percepgao e do corpo proprio, bem como
a psicologia ecologica de Gibson (1986), sobre a aquisi¢ao ativa de informagao do meio
pelos animais. Ambos os referenciais, apesar de diferencas filoséficas, consideram o corpo
em seu agenciamento sobre o ambiente ndo do ponto de vista da realidade objetiva, como
se ela fosse independente do ser vivo, mas como uma realidade de mao-dupla: toda
informacdo existe para uma consciéncia e toda consciéncia ¢ consciéncia de algo. Desse
modo, o espago e as coisas em torno desse ser vivo s6 ganham significagdo para ele quando

sao percebidos.

Isso faz com que o corpo seja visto como sujeito ativo de seu nicho, de modo que
nao ¢ determinado plenamente pelas sensacoes advindas do meio, ou seja, nao ¢ uma labula
rasa. Em contrapartida, esse sujeito também nao determina tudo o que o mundo devera ser
para ele a partir de suas vontades; assim, ndo ¢ também um espirito absoluto. As coisas nao
tém nem um sentido determinado plenamente por si mesmas, nem determinado apenas
pelo percebedor: o sentido floresce no encontro do corpo com o seu mundo — e, dessa

comunhao, surgem possibilidades de acao mutua entre o ser e o ambiente.

Nesse ambito, Merleau-Ponty (2006, p. 281) afirma que “cada uma das pretensas
qualidades — o vermelho, o azul, a cor, o som — esta inserida em uma certa conduta” e
demonstra 1sso ao criticar a no¢ao empirista da “sensacao”. A teoria classica afirma que os

dados sensérios do mundo, “cadticos” e sem sentido, precisam ser interpretados por um
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intelecto para se tornarem ‘“percepcdes’, através de operacdes mentais como
“representacoes”’, “associagoes” e “projecao de recordagoes”. Essa teoria, no entanto, falha
por nao notar que a experiéncia perceptiva ¢ anterior a analise mental e que o corpo ja age
sobre o mundo com certa intencionalidade, mesmo antes de se chegar a qualquer conclusao
psicologica sobre as situagoes em que ele se encontra. De fato, cada “qualidade” perceptiva
esta associada a uma disposi¢ao do corpo perante o mundo, em uma fisionomia motora — e

Merleay-Ponty (2006, pp. 282-283) denomina essas condutas por “adugao” e “abdugao’:

O vermelho e o amarelo sdo favoraveis a abducao, o azul e o verde a aducao.
Ora, de uma maneira geral, a adugao significa que o organismo se volta para
o estimulo e ¢ atraido pelo mundo; a abducao, que ele se desvia do estimulo e
retira-se para seu centro. Portanto, as sensag¢Oes, as “qualidades sensiveis”,
estao longe de se reduzir a experiéncia de um certo estado ou de um certo
quale indiziveis, elas se oferecem com uma fisionomia motora, estdo envolvidas
por uma significacdo vital.

Tais comportamentos, todavia, dependem da intencionalidade e da fé perceptiva
que o corpo deposita no ambiente, de modo que nao se pode “causar” percepcoes, apenas
“motiva-las”. Saber disso ¢ importante ao designer de mundos virtuais, cuja vontade de
controle dos comportamentos do jogador nunca pode ser plenamente satisfeita. No entanto,
¢ possivel construir horizontes de sentido e de acao ao jogador, que serdo concretizados
tanto mais quanto ele se apoderar do ambiente virtual e em cujas atividades envolver suas
potencialidades. Nesse sentido, uma passagem de Merleau-Ponty (2006, p. 336) pode

esclarecer a relagao do corpo com a percepcao do espaco:

O que importa para a orienta¢do do espetaculo [perceptivo] nao é meu corpo
tal como de fato ele ¢, enquanto coisa no espago objetivo, mas meu corpo
enquanto sistema de agdes possiveis, um corpo virtual cujo “lugar” fenomenal
¢ definido por sua tarefa e por sua situagdo. Meu corpo esta ali onde ele tem
algo a fazer.

Semelhantemente, Gibson (1986, p. 127) argumenta que, além de estar envolvida na
captacao de qualidades sensorias do ambiente, a percepgao esta ainda mais relacionada a
obtencao de informagoes sobre o que ambiente oferece ao percebedor, de modo que “os
‘valores’ e os ‘significados’ das coisas do ambiente podem ser diretamente percebidos”.
Essas disponibilidades do ambiente dependem da interacdo entre corpo e superficies
percebidas: se um terreno ¢, em certa medida, rigido, horizontal, plano e extenso em

relagdo ao corpo do animal, ele é percebido como uma superficie que oferece suporte — e ¢,
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entdo, chamada de substrato, solo ou chdo; caso fosse liquida, essa superficie nao ofereceria
suporte aos animais terrestres pesados, porém seria conveniente aos insetos. Portanto, as
propriedades das superficies relevantes ao agente nao devem ser descritas puramente em
sentido de propriedades fisicas, mas por meio de propriedades ecologicas que levam em
conta as dimensodes e formas por ele assumidas. Isso fica claro com o que Gibson (1986, p.

129) denomina por affordances, que sao possibilidades de agao percebidas junto ao ambiente:

Um importante fato sobre os affordances do ambiente ¢ que eles sao em certo
sentido objetivos, reais e fisicos, diferentemente dos valores e dos significados,
que com frequéncia supde-se serem subjetivos, fenoménicos e mentais. Mas,
na verdade, um affordance nao ¢ nem uma propriedade objetiva, nem uma
propriedade subjetiva; ou é ambas, se preferir. Um gffordance transpassa a
dicotomia do subjetivo-objetivo e nos ajuda a entender sua inadequacao!1.

5.3.1. Oportunidades perceptivas

Uma metodologia de criacao de ambientes virtuais proxima da ideia de gffordance,
que procura integrar a percep¢ao a acao, ¢ a teoria das oportunidades perceptivas de
Fencott et al. (2012). Os autores sugerem uma abordagem voltada aos ambientes virtuais
que permite compreender a relacdo entre dados sensoriais e os potenciais de acdao ali
latentes. Segundo eles, os ambientes de jogos apresentam “oportunidades perceptivas” que
podem ser classificados em trés categorias principais: certezas, choques e surpresas. As
certezas sao definidas como elementos previsiveis do ambiente do jogo, que auxiliam no
estabelecimento de convencgoes sobre o mundo e, desse modo, nao costumam evocar
nenhuma acgao especifica. Para que o jogador perceba o mundo do jogo com alguma
coeréncia, o ambiente deve oferecer “detalhes mundanos” que indiquem, por exemplo, seu
tamanho no mundo, sua velocidade, suas habilidades. Quando essas convencoes sao
quebradas de forma imprevisivel e incoerente com o sistema de jogo, surgem os choques,
que em geral prejudicam o sentido de imersao do jogador — ¢ o caso de bugs como

problemas de colisao, vazamentos de poligonos, flickering em animacdes. Finalmente, as

5 An important fact about the affordances of the environment is that they are in a sense objective, real, and physical, unlike
values and meanings, which are often sup\posed to be subjective, phenomenal, and mental. But, actually, an affordance is neither an
objective property nor a subjective property; or it is both if you like. An affordance cuts across the dichotomy of subjective-objective and
helps us to understand its inadlequacy.
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surpresas sao elementos imprevisiveis, porém coerentes, que demandam agenciamento.

Podem ser de trés tipos: atratores, conectores e recompensas.

Os atratores sao elementos perceptivos que chamam a atengao do jogador por eles
mesmos, sugerindo que ele va até eles e tome alguma atitude; podem ser pontos de escolha,
retentores ou rotas; objetos de desejo ou objetos perigosos. Exemplos de atratores sao
objetos misteriosos que o jogador possa querer examinar, objetos moventes que chamam
sua atengao, objetos necessarios para missoes etc. Os conectores, porém, ajudam o
jogador a perceber como usar ou explorar o ambiente: chamam aten¢ao ndo a si mesmos,
mas a outra coisa. Sinais de direcdo, bifurcacoes, defletores como uma porta fechada sao
exemplos de conectores. Finalmente, as recompensas dao ao jogador um motivo para
continuar agindo: recompensas devem ser ponderadas em relacao aos riscos oferecidos por

atratores, gerando uma dimensao tatica a agao.

Em um projeto de jogo, as diferentes surpresas podem ser distribuidas por meio de
mapas perceptivos, que indicam a relacao entre os elementos sensérios do ambiente e o
comportamento esperado em relagdo ao jogador!'!'. Embora esse método seja mais
utilizado na composicao do level design, sugere-se que ¢ possivel aplica-lo a sonoridade. De
fato, ¢ possivel encontrar alguns exemplos em que fica clara a relacao entre as assinaturas

sonoras dos personagens e os graus de desafio ou recompensa oferecidos ao jogador.

5.3.2. Caracterizagao ludofuncional

A caracterizacao de personagens e de outros elementos narrativos pode se integrar
de forma sutil as mecanicas de jogo e influenciar a tomada de decisdes do jogador ao
facilitar a identificacdo de situagoes que oferecam oportunidades de agdo, com riscos e

3
possiveis recompensas. Propde-se, aqui, o termo caracterizagao sonora ludofuncional
para designar a integragdo entre a caracterizagdo sonora de elementos do jogo — como
parte do processo de construcao audiovisual do mundo, ou “cosmopoiese” — e as

oportunidades de acao oferecidas pelos seus elementos sensorios — como parte das

76 Isso pode ser feito, por exemplo, por meio do uso de “iluminacdo funcional”. Segundo o level designer
Magnar Jenssen (2012), a iluminagdo do cenario pode guiar o jogador na “leitura” da cena, ajudando-o a tomar
decisoes sobre, por exemplo, onde se proteger ou onde ir.
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delimitagbes de mecanicas realizadas no game design. Trata-se de um padrao de design que
utiliza assinaturas sonoras para conceder ao jogador oportunidades de agdo significativa,
oferecendo riscos e recompensas, ao mesmo tempo em que caracteriza elementos do

mundo narrativo.

Um exemplo desse padrao de design ¢ o jogo Titanfall (2014), que ¢ um FPS
multijogador em que seis combatentes de cada lado vestem robos gigantescos de facgoes
inimigas, chamados titas. Seu design de audio foi feito de forma a criar assinaturas sonoras
especificas: cada habilidade e cada tita possui um perfil sono Gnico, o que serve de pista
para que os jogadores percebam as ameacas em seu entorno. Segundo Parsons (apud
WALDEN, 2014), sound designer sénior do jogo, esses sons foram criados de forma que “o
jogador deve saber onde estd o inimigo, o que o Inimigo esta atirando, quem esta
danificado, quem nao esta, quem esta com as habilidades acabando, e assim por diante”. A
1dentidade sonora do jogo buscou evitar sons considerados clichés nos ambientes futuristas
—sons “pew pew de laser”, segundo o designer — e, ao invés disso, um estilo e tom voltado a um
“realismo” fo1 adotado, com alguns toques sci-fi. Existem trés tipos de titas: Atlas, que ¢ o

mais comum; Ogre, uma unidade pesada; e Stryder, mais leve e agil.

A assinatura sonora do tita Atlas se baseia no conceito de que as pessoas vivendo na
fronteira da guerra tinham aspecto de fazendeiros. Assim, sons mecanicos foram
b
combinados a “elementos baseados em energia” — sons sintéticos. Por outro lado, o tita
Ogre soa mais “pesado”, “gutural” e “bestial”, o que se alcancou por meio do uso de sons
3 3
de servomotores lentos e graves, sendo projetado para soar intimidador. O som do rob6
b
Stryder tem o aspecto de um “grilo” misturado a assovios descendentes e elementos
idraulicos. u ] uve u . X1 ja A
hidraulicos. Portanto, quando o jogador ouve um rob6 se aproximando, ele ja podera ter

uma boa noc¢ao do tipo, do tamanho e do perigo oferecido pelo inimigo.
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Figura 18 — Os robos de Titanfall sao um exemplo de caracterizacdo ludofuncional

Outro exemplo de caracterizagao ludofuncional ocorre em Left 4 Dead (2008), onde ¢é
possivel reconhecer cada tipo de zumbi a distancia, apenas pelos gritos emitidos.
Diferentemente de zumbis “comuns”, também existentes no jogo, existem classes especiais
chamadas de Boomer, Tank, Hunter, Witch e Smoker. Cada uma delas possui uma
assinatura sonora distinta. Os Boomers sao gordos, vomitam e costumam emitir um som de
gorgolejo. Os Tanks s3o notados por sua respiragao pesada e seu rugido, que soa quando
ele estd proximo a sobreviventes. A Witch, por outro lado, emite um choro agudo e
distorcido. Os Hunters sdo seres ageis e capazes de escalar paredes; quando estdo prestes a
atacar, eles emitem um rosnado, porém podem permanecer em siléncio até que estejam
proximos de sua vitima. O Smoker, por sua vez, esta sempre tossindo — o que denuncia sua
presenga aos jogadores. Desse modo, o jogador pode adquirir informacao sobre o entorno

de seu avatar e preparar melhor uma estratégia de fuga ou combate.

Essa mesma abordagem ¢é encontrada em outros jogos de horror de sobrevivéncia
ambientados em apocalipses zumbis, como Dead Island (2011): os diferentes tipos de
monstros possuem assinaturas sonoras proprias, indicando ao jogador o nivel de perigo e o
tipo de mecanica a ser envolvida na estratégia de jogo. Embora exerga papel importante

nesse tipo de jogo, a caracteriza¢ao ludofuncional ¢ também encontrada em outros géneros,
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mesmo se de forma menos pronunciada, por exemplo nos MOBAs, tais como League of
Legends (2009) e Heroes of the Storm (2015). Cada personagem possui mecanicas e habilidades
especificas que, em geral, sdo representadas por meio de ativos de audio e video exclusivos.
Isso ¢ relevante, uma vez que durante as rapidas lutas em grupo, com cinco jogadores em
cada time, o feedback visual nem sempre ¢ suficiente para informar a tempo o jogador dos
riscos iminentes. Assim, os poderes costumam apresentar sons e animagoes de preparagao,
ainda que bastante curtos, possibilitando ao jogador fazer uma leitura da cena mais
rapidamente. Caso essas magias nao tivessem assinaturas especificas, essa interpretacao

contextual seria comprometida.

Essa abordagem permite uma integracao entre todas dimensoes da tétrade
elementar dos jogos: ao utilizar assinaturas especificas a cada ser, forma-se uma
cosmopoiese funcional que coloca o jogador em situagdo narrativa e o impulsiona a agir.
Isso forma um padrao de design aparentemente intuitivo e integrado. Embora nem todos os
jogos demandem tal tipo de integragdo, poder-se-la argumentar que a criagdo de
assinaturas sonoras confere um perfil sensério unico ao jogo, torna sua sonoridade
memoravel e, de uma forma geral, estabelece uma identidade a marca. Nesse sentido, uma
pesquisa envolvendo a pratica de design baseada em padroes de caracterizagao
ludofuncional poderia fazer surgir novas formas de se criar oportunidades perceptivas por

melo da sonoridade.



CONSIDERAOES FINAIS

Essa tese procurou investigar o conceito de identidade sonora em jogos digitais
através da integracao da tétrade elementar sugerida por Schell (2008): estética, mecanica,
historia e tecnologia. A revisao da literatura académica de audio para jogos digitais mostrou
que muitas das pesquisas realizadas até aqui tentaram estabelecer taxonomias que
permitissem classificar os tipos de audio de acordo com principios estruturais e funcionais.
Do ponto de vista estrutural, o audio do jogo se diferencia do audio “linear”, “estatico” e
“pré-renderizado” do cinema, por exemplo, de modo que assume caracteristicas “nao-

lineares”, “dinamicas” e “procedurais’.

Frequentemente, no entanto, tais abordagens parecem procurar um stalus de
legitimacao académica para o campo ao buscar uma distingao estrutural e tecnologica em
relagdo ao cinema, por exemplo. Desse modo, os conceitos cinematograficos (como som
diegético e extradiegético) sao amiude evocados para entdo se mostrar sua ineficacia e
propor novas tipologias (som transdiegético, telediegético, ideodiegético, cinediegético...).
Nao que tal diferenciagao nao seja importante — ela certamente o ¢ —, mas a busca por uma
teorizagao classificatéria distanciada dos problemas estéticos aparentemente deixou escoar a
questao da sonoridade. Desse modo, ela tem servido muito mais ao analista teorico do que

ao designer experiente — sem falar no aluno.

Nesse sentido, essa tese procurou atingir o que aqui se considera nevralgico a
sonoridade dos jogos: a conformagao das paletas sonoras e seu papel na identidade do jogo
a partir da analise de casos concretos. Os diferentes elementos estéticos e ludofuncionais
inventariados sao diferentes expressoes da integracao da paleta sonora com as dimensoes
estéticas, mecanicas, narrativas e tecnologicas. No capitulo dois, procurou-se demarcar os
blocos basicos de constru¢do da identidade sonora, o que o que serviu como um
levantamento dos pontos de discussao levados a cabo nos capitulos seguintes. O conceito de
sound branding, conhecido por se relacionar com a questao da identidade sonora no ambito

das marcas, sugeriu a importancia de se pensar no problema da congruéncia e da
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incongruéncia audiovisual; na padronizagao de estilos musicais, vocais e timbricos; na
comunicacao de uma identidade de franquia; bem como na abordagem das personalidades
de marcas, que poderiam ser melhor desenvolvidas e aplicadas também no contexto do

estilo e tom. Porém, o conceito ainda nao considerava os aspectos proprios dos jogos.

Assim, foi preciso esbo¢ar um quadro conceitual contendo elementos que pareceram
relevantes a integracao da sonoridade ao jogo: estilo e tom, paleta sonora, perfil, textura,
quadros tematicos, cosmopoiese, decupagem, caracterizacao ludofuncional. Algumas dessas
ideias foram melhor exploradas ao longo da tese, como o conceito de perfil sonoro e
assinatura sonora, outras, menos, como os quadros tematicos e a decupagem. Nesses casos,
trata-se de conceitos que procuram servir de auxilio metodologico ao designer, como parte de
um planejamento conceitual. Desse modo, mereceriam uma validagdo pratica que, no

entanto, escapava ao escopo.

Em seguida, o capitulo trés desenvolveu questoes encontradas na integracao da
estética com a tecnologia: como os perfis sonoros dos jogos, em um primeiro momento,
limitavam-se devido as restri¢oes tecnologicas; e como houve uma emancipagdo estética em
conjunto com uma corrida tecnologica. Em meio a essa trajetéoria bem documentada por
Collins (2008), foi possivel elencar algumas formacdes de identidade sonora em franquias de
jogos, particularmente entre as diferentes abordagens adotadas pela Nintendo e pela Sega
no inicio dos anos 1990. A partir da insercao das midias Oticas nos consoles e nos
computadores pessoais, gravacoes em alta fidelidade passaram a ser utilizadas, o que
possibilitou, por exemplo, a aplicacao de fonogramas licenciados de bandas conhecidas, a
diversificacao dos perfis sonoros e um aumento no realismo. Assim, identificou-se uma
aproximacao estética a outros referenciais midiaticos, como a animagao, a televisao e o

cinema, por exemplo, em uma estrutura de “remediagao”.

A tese procurou fazer um numero razoavel de andlises estéticas das principais
vertentes encontradas, propondo a existéncia de algumas categorias complementares a
teorizacao feita por Jarvinen (2002). Nesse ambito, o sinteticismo, no qual se inclui a
estética retro, passa a ser uma escolha estética deliberada e diferenciada. Muito pouco se
falou sobre a ideia de bruitismo, no entanto, que aparece na musica experimental

contemporanea com bastante énfase, no sentido de subversdo das referencialidades e da
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busca pela experiéncia de uma materialidade sonora — eis, talvez, uma possibilidade de
explorar uma vertente artistica diferenciada. No mais, parece que a busca por um
diferencial estético tem surgido de alguns jogos com origens na producao independente,
como ¢ o caso de Machinarium (2009), Limbo (2010) e Hotline Miami 2: Wrong Number (2015).
Alguém poderia argumentar que, na falta dos recursos técnicos e financeiros das grandes
producdes, o desenvolvimento independente ou teria de se contentar com pouco ou, ao
contrario, teria de ser criativo para superar os desafios. Qualquer que seja o motivo, a
variedade de estéticas e de mecanicas que tem sido promovida por esses jogos parece ja ter
estabelecido uma cultura prépria. Além disso, como Bridgett (2013b) leva a pensar, ¢ nos
jogos com um afunilamento estético coerente com a tematica que se encontram os mais
belos exemplares artisticos de jogos. A esse respeito, os conceitos de esquema de paleta
sonora e de quadro tematico poderiam levar a busca de novas abordagens de estéticas

alternativas.

No capitulo quatro, foi analisada a integracdo entre estética e historia, do ponto de
vista da caracterizacao do mundo ficcional. Um esquema conceitual fol proposto para
servir a investigagao dos componentes sonoros de mundos virtuais, a partir da revisao e da
apropriacao de conceitos advindos da ecologia actstica de Schafer (2001). Sugeriu-se a
nocao de cosmopoiese, entendida como atividade de producao estética e ludofuncional do
contetido audiovisual de mundos ficcionais, voltada a constituicao de espacos navegaveis —
o que ¢ parte e complemento do processo de worldbuilding. A partir disso, o modelo
[GBACT] foi sugerido como uma forma de se analisar a composi¢ao dos diferentes
elementos da paisagem sonora. A analise de alguns jogos mostrou como a sonoridade do
mundo pode estar integrada a caracterizacao tematica do jogo, o que também se aplica aos
actantes. Uma questao que nao se péde abordar, no entanto, e que renderia uma visao
diferenciada sobre a subjetividade dos mundos ficcionais ¢ aquela da poética do espaco,
como estudada por Bachelard (2008). Seria possivel construir paisagens sonoras virtuais que
fossem fundadas na experiéncia poética do devaneio e, que portanto, permitissem buscar
uma significacdo para a vida fora do jogo? Ora, o leitor de poemas, como estuda o

fenomenologo, toma para si certa imagem poética, transformando-a e se transformando.
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Nessa circunstancia, ¢ papel das artes, muitas vezes, apontar uma sensibilidade para
o ambiente em que se vive. Segundo Schafer (2001, p. 161), quem primeiro percebeu a
transformacao radical que a sensibilidade actstica vinha sofrendo com o convivio diario
com a tecnologia foi Luigi Russolo, que afirmou, em 1913, que: “Na Antiguidade, a vida
era apenas siléncio. O ruido nao nasceu antes do século XIX, com o advento da maquina.
Hoje o ruido reina supremo sobre a sensibilidade humana”. Sua arte futurista era chocante
principalmente por que apresentava um retrato de onde os ouvintes haviam acabado de
sair. De forma mais geral, pode-se pensar, com McLuhan (1969, p. 12), que “a medida que
tecnologias proliferam e criam séries inteiras de ambientes novos, os homens comecam a
considerar as artes como ‘antiambientes’ ou ‘contra-ambientes’ que nos fornecem os meios
de perceber o préprio ambiente”. Nesse sentido, a experiéncia poética poderia tornar a

sonoridade do jogo em uma “sonoridade para transformar”.

Finalmente, o capitulo cinco buscou estabelecer alguns padroes de estruturacao de
comportamentos sonoros dinamicos, enquanto integrados as interagoes significativas
proprias do game design. Diferentes mecanicas de audio foram reconhecidas por meio da
analise de jogos musicais. Algumas formas de integracdo constituem uma identidade
propria ao jogo, como ocorre em Rez (2001) ou em Rayman Legends (2012), por exemplo. A
integracao entre sonoridade e mecanica também pode ser vista como uma integracao entre
perceber e agir. Assim, fol proposta a nocao de “caracterizagdao ludofuncional”; um padrao
de design que une a caracterizagao de personagens por meio de assinaturas sonoras
especificas e as oportunidades de agao que emergem ao jogador. Dessa forma, os diferentes
componentes sonoros podem servir no estabelecimento de planos estratégicos para o
gameplay. Como possiveis encaminhamentos dessa pesquisa, a relacdo entre perceber e agir
dai decorrente teria espaco particular nos estudos da cognicdao incorporada e situada, por
exemplo. De fato, tentativas de ligar esses campos de pesquisa no dominio da arte, ciéncia e
tecnologia aparecem em Garner (2013), que parte da ecologia acustica e da ciéncia
cognitiva para estudar o potencial de medo dos eventos sonoros em jogos de horror de

sobrevivéncia, propondo ainda a utilizacao de sistemas de feedback biométrico.

Por fim, essa tese tem possibilitado uma forma de abordar a producdo e o ensino de

audio para jogos nao apenas no plano teorico e analitico, distanciado do real, mas pratico,



211

voltado aos estudos de caso e na problematizacao de decisdes de design. Nesse sentido, o
NAGA | Nucleo de Audio e Games, da Fatec Tatui, dara continuidade na amarracao das
muitas arestas deixadas para pesquisas futuras. Um dos topicos de particular interesse ¢ a
formulagao de um documento de design de dudio que facilite a aplicacdo dos conceitos

criados por essa tese.

u ugesta imi ugere- u u ao qu

Como uma sugestao preliminar, sugere-se adotar um modelo de documentacao que
inclua também “fichas” concisas, que resumam os principais aspectos a serem definidos no
planejamento conceitual estético e funcional das paisagens e dos actantes. Um documento

geral poderia definir alguns direcionamentos mais importantes:

e Papeis e responsabilidades da equipe
® [nformagoes sobre a franquia e publico alvo
® Definigdo tematica e estilo e tom
e [iliacao estética e perfil sonoro predominante
® Delimitacdo tecnolégica, implementacao e recursos disponiveis
e Orientacdes gerais de producao:
O Musica: género, instrumentagao, referéncias culturais, teor emocional,
funcao, temas prévios e temas necessarios, grau de dinamicidade...
o Efeitos sonoros: posi¢ao no espectro sintético < naturalista, contrastes em
quadros tematicos, assinaturas sonoras, nivel de detalhe...
0 Vozes: tipos de vozes, aspectos de interpretacao, formas de expressao e

caracteristicas a serem evitadas, aspectos técnicos da gravagao...

Em seguida, fichas especificas poderiam dar conta de paisagens, constando-se

parametros como:

e [Listilo e tom

o Numeracao [GBACT]

® Delimitacdo de regioes sonoras

® 'Tipos de actantes

® Situacoes sonoras, niveis dinamicos e curva emocional

® Disposicao espacial das oportunidades perceptivas
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Por outro lado, as fichas especificas de cada actante (personagem, coletavel,

armamento) poderiam conter:

e [Listilo e tom

e [Funcao ludonarrativa

® T'exturas sonoras preponderantes
e (Comportamentos e animacoes

e 'Tipos de gatilho

® Vocabulario de interacao sonora

e (laracterizacao ludofuncional

No que diz respeito a decupagem dos sons pelos cenarios e pela narrativa, pode-se
utilizar o método dos mapas perceptivos de Fencott et al. (2012) e as curvas de tensdao, como
as utilizadas por Wesotowski (2009). Esses métodos de organizacdao do design de audio em
jogos poderiam ser ferramenta util aos profissionais e aos estudantes. Assim, essa tese deixa
em aberto questdes para muitas outras pesquisas, que deverao ser realizadas no sentido de
trazer o conhecimento categérico um pouco mais para o mundo da vida, da estética e da
criagdo, em um esforco de unir teoria e pratica — e aproximar a academia € Os

desenvolvedores.
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Compositor: R. Prince. Estados Unidos: GT Interactive, 1993. [Microsoft Windows],
[FPS].
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DOUBLE DRAGON. Desenvolvedora: Technos Japan e Sega Master System. Designer: Y.
Kishimoto. Internacional: Technos Japan, 1987. [NES, Master System, Atari], [Beat
’em up].

DR. JEKYLL AND MR. HYDE. Desenvolvedora: Advance Communication Co.
Compositor: M. Hasuya. Japao e América do Norte: Toho e Bandai, 1988. [NES],
[Side-scrolling action].

DYAD. Desenvolvedora: Right Square Bracket Left Square Bracket. Designer: S. McGrath.

Compositor: D. Kanaga. Estados Unidos: Right Square Bracket Left Square Bracket,
2012. [PlayStation, Microsoft Windows], [Corrida, puzzle, tiro, jogo musical].

FALLOUT 4. Desenvolvedora: Bethesda Game Studios. Designer: E. Pagliarulo. Compositor:
I. Zur. Internacional: Bethesda Softworks, 2015. [Xbox One, PlayStation 4, Microsoft
Windows], [RPG de acao].

FIFA 13. Desenvolvedora: EA Canada. Internacional: Eletronic Arts, 2012. [Xbox 360,
PlayStation 2 e 3, PlayStation Portable, Nintendo 3DS, Wii, Microsoft Windows],
[Esporte].

FINAL FANTASY. Desenvolvedora: Square Enix. Designer: H. Sakaguchi, H. Tanaka, A.
Kawazu e K. Ishii. Compositor: N. Uematsu. Estados Unidos: Square Enix, 1987.
[Arcade], [RPG].

FROGGER. Desenvolvedora: Komani. Produtor: Komani. Japao: Komani, 1981. [Arcade],

[Overhead view action].

GOD OF WAR: Ascension. Desenvolvedora: SCE Santa Monica Studio. Diretor: T. Papy.

Produtor: W. Wade. Designer: M. Simon. Compositor: T. Bates. Japao: Sony
Computer Entertainment, 2013. [PS3], [Hack and slash, A¢ao-aventura].

GRAND THEFT AUTO. Desenvolvedora: DMA Design. Diretor: K. R. Hamilton. Produtor:
D. Jones. Designer: S. Banks, P. Farley e B. Thomson. Compositor: C. Anderson, C.
Conner e G. Middleton. Estados Unidos: Rockstar Games, 1997. [Microsoft Windows,
PS, Game Boy Color|, [A¢ao-aventura].

GRAND THEFT AUTO V. Desenvolvedora: Rockstar North. Designer: L. Benzies e I.
Sarwar. Compositor: The Alchemist, Oh No, Tangerine Dream e W. Jackson. Reino
Unido: Rockstar Games, 2013. [Xbox 360 e One, PlayStation 3 e 4, Microsoft

Windows], [A¢ao-aventura].

GRAND THEFT AUTO: Vice City. Desenvolvedora: Rockstar North. Produtor: Leslie
Benzies. Reino Unido: Rockstar Games, 2002. [PC, PlayStation 2, Xbox]|, [Ac¢do-

aventura).

GRIM FANDANGO. Desenvolvedora: LucasArts. Designer: P. Tsacle e P. Chan.
Compositor: P. McConnell. Internacional: LucasArts, 1998. [OS X, PlayStation 4,
Microsoft Windows, Android, 1085, Linux], [Aventura, point-and-click].

GUACAMELEE! Desenvolvedora: DrinkBox Studios. Compositores: R. Di Prisco; P.
Chapman. Canada: DrinkBox Studios, 2013. [PlayStation 3, PlayStation Vita,
Microsoft Windows], [Metroidvania, plataforma, beat ‘em up].

GUITAR HERO. Desenvolvedora: Harmonix. Diretor: G. LoPiccolo. Designer: R. Kay.
Estados Unidos: RedOctane, 2005. [PS2], [Music, Rhythm)].
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HEARTHSTONE: Heroes of Warcraft. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment.
Compositor: P. McConnel. Internacional: Blizzard Entertainment, 2014. [OS X, iPad,
108, Android tablets, Microsoft Windows], [Collectible card game].

HEAVY RAIN. Desenvolvedora: Quantic Dream. Diretor: D. Cage. Designer: D. Cage.
Compositor: N. Corbeil. Estados Unidos: Sony Computer Entertainment, 2010. [PS3,
PS4], [Drama interativo, acao-aventura].

HEROES OF THE STORM. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment. Compositor: G.
Stafford e J. Hayes. Internacional: Blizzard Entertainment, 2015. [OS X, Microsoft
Windows], [MOBA].

HITMAN CONTRACTS. Desenvolvedora: IO Interactive. Designer: G. Nagan. Compositor:
J. Kyd. Estados Unidos: Eidos Interactive, 2004. [Microsoft Windows, PlayStation,
Xbox 360], [Stealth].

HOTLINE MIAMI 2: Wrong Number. Desenvolvedora: Abstraction Games. Designer: J.
Soderstrom e D. Wedin. Internacional: Ubisoft, 2015. [OS X, Linux, Microsoft
Windows], [Acao, top-down shooter].

KILLER INSTINCT. Desenvolvedora: Rare. Produtor: M. Betteridge. Deisgner: C. Stamper.
Compositores: R. Beanland; G. Norgate. Reino Unido: Midway, 1994. 1994. [SNES],
[Luta].

KING’S FIELD. Desenvolvedora: FromSoftware. Compositores: K. Endo; K. Kono. Japao:
FromSoftware, 1994. [PlayStation], [RPG em 1* pessoa].

JUST DANCE. Desenvolvedora: Ubisoft. Produtor: Ubisoft. Estados Unidos: Ubisoft, 2009.
[Wii], [Rhythm, Dancing].

LEFT 4 DEAD. Desenvolvedora: Turtle Rock Studios. Designer: M. Booth. Compositor: M.
Morasky. Estados Unidos: Valve Corporation, 2008. [Microsoft Windows, Xbox 360,
OS X], [Survival horror].

LEAGUE OF LEGENDS. Desenvolvedora: Riot Games. Diretor: T. Cadwell. Produtor: S.
Snow e T. George. Designer: C. Norman, R. Garrett e S. Feak. Compositor: C. Linke.

Internacional: Riot Games, Tencent Holdings Limited e Garena, 2009. [Microsoft
Windows], [MOBA].

LEGO STAR WARS: The Video Game. Desenvolvedora: Traveller’s Tales, Griptonite
Games e Giant Entertainment. Internacional: LucasArts e Eidos Interactive, 2005.
[Game Boy Advance, PlayStation 2, Xbox, OS X, Microsoft Windows], [Agao-

aventura).

LIMBO. Desenvolvedora: Playdead. Compositor: G. Stafford e J. Hayes. Internacional:
Microsoft e Playdead, 2010. [Xbox 360 e One, PlayStation 3 e 4, Wii, Android, OS X,
Linux, Microsoft Windows], [Puzzle, plataforma].

MACHINARIUM. Desenvolvedora: Armanita Design. Designer: J. Dvorsky. Compositor: T.
Dvorak. Internacional: Armanita Design, 2009. [OS X, Linux, Microsoft Windows],
[Aventura].

MARIO BROS. Desenvolvedora: Nintendo. Designer: S. Miyamoto e G. Yokoi. Compositor:
Y. Kaneoka. Japao: Nintendo, 1983. [Arcade], [Plataformal].
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MARIO PAINT. Desenvolvedora: Nintendo R&D1 e Intelligent Systems. Compositor: H.
Tanaka, R. Yoshitomi e K. Totaka. Japao: Nintendo, 1992. [Super Famicom/SNES],
[Art tool].

MASS EFECT 3. Desenvolvedora: Bioware e Straight Right. Compositor: S. Dikicyan, S.
Hulick, C. Lennertz, C. Mansell e C. Velasco. Internacional: Blizzard Entertainment,
2012. [PlayStation 3, Xbox 360, Microsoft Windows, Wi U], [RPG de agao, tiro em 3*

pessoa].

MAT HOFFMAN’S PRO BMX. Desenvolvedora: Shaba Games, HotGen, Runecraft.
Internacional: Activision, 2001. [PlayStation, Dreamcast, Game Boy Advance,

Microsoft Windows], [Esporte].

MAX PAYNE. Desenvolvedora: Remedy Entertainment. Produtor: G. Broussard e S. Miller.
Designer: P. Jarvilehto. Compositor: K. Hatakka e K. Kajasto. Estados Unidos:
Rockstar Games, 3D Realms e Take-Two Interactive, 2001. [Microsoft Windows,
Xbox, PS2], [Tiro em 3 pessoa].

METAL GEAR SOLID. Desenvolvedora: Konami. Diretor: H. Kojima. Produtor: H. Kojima
e M. Yoshioka. Compositor: K. Muraoka, H. Togo, T. Ishiyama, L. J. Myung e M.
Kirioka. Japao/USA: Konami e Microsoft, 1998. [Microsoft Windows, PlayStation],

[Acdo-aventura, stealth].

MINECRAFT. Desenvolvedora: Mojang. Designer: M. Persson e J. P. Bergensten.
Compositor: D. Rosenfeld. Estados Unidos: Mojang, Microsoft e SCE, 2009. [Microsoft
Windows, Xbox 360, PS4], [Sandbox, survival].

MORTAL KOMBAT X. Desenvolvedora: NetherRealm Studios. Produtor: H. Lo, A.
Urbano e S. Himmerick. Designer: J. Edwards e P. Garcia. Compositor: Dynamedion e
Tilman Sillescu. Estados Unidos: Warner Bros. Interactive Entertainment, 2015.

[Android, 10S, Microsoft Windows, Xbox, PS], [Luta].

MYST. Desenvolvedora: Cyan Worlds, Presto Studios e Ubisoft. Designer: R. Miller e R.
Miller. Estados Unidos: Brederbund e Ubisoft, 1993. [Microsoft Windows]|, [Aventura,
puzzle].

NEED FOR SPEED: Underground. Desenvolvedora: EA Black Box. Compositor: G.
Stafford e J. Hayes. Internacional: EA Games, 2003. [PlayStation 2, Xbox, GameCube,
Microsoft Windows], [Corrida].

NO MAN’S SKY. Desenvolvedora: Hello Games. Designer: G. Bourn. Compositor:
65daysofstatic e P. Weir. Internacional: Hello Games, 2016. [PlayStation 4, Microsoft
Windows], [Aventura].

OKAMI. Desenvolvedora: Clover Studio. Produtor: A. Inaba. Diretor: H. Kamiya.
Compositor: M. Ueda, H. Yamaguchi, R. Kondoh e A. Groves. Estados Unidos:
Capcom e Activision, 2006. [PlayStation 2 e 3, Wii], [A¢dao-aventura].

PARAPPA THE RAPPER. Desenvolvedora: NanaOn-Sha. Produtor: SCE. Designer: M.
Matsuura. Compositor: M. Matsuura e Y. Suzuki. Japao: Sony Computer
Entertainment, 1996. [PlayStation e PSP]|, [Rhythm].

PATAPON. Desenvolvedora: Pyramid e SCE Japan Studio. Produtor: SCE. Japao: SCE,
2007. [PSP], [Rhythm game, visao de Deus].
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PESADELO. Desenvolvedora: Entortament Entertainment; Skyjaz Games. Designers: Jasiel
Macedo e Caio L. A. Silva. Sao Paulo: FMU, 2012. [Microsoft Windows], [Survivor

horror].

PHOENIX WRIGHT: Ace Attorney. Desenvolvedora: Capcom. Designer: A. Inaba, S.
Mikami, M. Matsukawa, T. Minami e S. Takumi. Compositor: M. Sugimori. Japao:
Capcom, 2001. [Game Boy Advance, Nintendo DS, Microsoft Windows, Wii, 108S],

[Aventura, visual novel].

PLAGUE INC: Evolved. Desenvolvedora: Ndemic Creations. Internacional: Ndemic
Creations, 2014. [10S, Android, Windows Phone], [Estratégia, simulacao].

PLUS! RUSSIAN SQUARE. Desenvolvedora: Microsoft. Produtor: Microsoft. Internacional:
Microsoft, 2002. [Microsoft Windows], [Puzzle].

PONG. Desenvolvedora: Atari Inc. Designer: A. Alcorn. Estados Unidos: Atari Inc., 1972.
[Arcade], [Sports], [Audio: Monaural].

PORTAL. Desenvolvedora: Valve Corporation. Compositor: K. Bailey e M. Morasky.
Internacional: Microsoft Game Studios, 2007. [Xbox 360, PlayStation 3, OS X, Linux,
Microsoft Windows], [Puzzle, plataforma].

PRO EVOLUTION SOCCER 2015. Desenvolvedora: PES Productions. Diretor: Y.
Ogihara. Produtor: K. Keith. Japao: Konami, 2014.

RALLY-X. Desenvolvedora: Namco. Produtor: Namco. Compositor: N. Ohnogi. Japao:
Namco e Midway, 1980. [Arcade], [Maze, driving].

RAYMAN LEGENDS. Desenvolvedora: Ubisoft. Diretor: M. Ancel. Produtor: A. Elguess e
P.A. Lambert. Compositor: C. Héral e B. Martin. Estados Unidos: Ubisoft, 2013.
[Microsoft Windows, Xbox 360, PS4], [Plataforma].

REAL SOUND: Kaze no Regret. Desenvolvedora: WARP Inc. Designer: K. Eno.
Compositor: K. Suzuki e A. Yano. Japao: Sega, 1997. [Saturn, Dreamcast]|, [Audio
game, aventura, Sound novel].

REZ. Desenvolvedora: United Game Artists. Diretor: J. Kobayashi. Produtor: T. Mizuguchi.
Designer: H. Abe e K. Yamada. Japao, 2001. [Dreamcast, Xbox 360, PS2], [Rail

shooter, jogo musical].

ROCK BAND. Desenvolvedora: Harmonix Music Systems e Pi Studios. Designer: G.
LoPiccolo, R. Kay, D. Teasdale. Estados Unidos: Electronic Arts e Harmonix, 2007.
[Xbox, PS2 e 3, Wii],.[Rhythm game].

ROCK N’ ROLL RACING. Desenvolvedora: Silicon & Synapse. Compositor: T. Follin e G.
Follin. Internacional: Interplay Entertainment e Namco, 1993. [SNES, Mega Drive,
Game Boy Advance], [Corrida].

ROCKSMITH. Desenvolvedora: Ubisoft. Diretor: P. Cross. Produtor: N. Higo. Estados
Unidos: Ubisoft, 2012. [Microsoft Windows, Xbox 360, PS3], [Jogo musical].

ROGUE LEGACY. Desenvolvedora: Cellar Door Games. Designer: T. Lee. Compositor: G.
McGladdery e J. Cowan. Internacional: Cellar Door Games, 2013. [Xbox One,
PlayStation 4, Linux, OS X, Microsoft Windows], [Plataforma].
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SACRED. Desenvolvedora: Ascaron. Designer: A. Jungerberg, M. Bhatty, H. Wegner. Estados
Unidos: Encore, 2004. [Microsoft Windows], [A¢ao/RPG].

SAINTS ROW IV. Desenvolvedora: Volition Inc. Produtor: J. Boone. Designer: B. Dillow.
Compositor: M. Kirby Jr. Estados Unidos: Deep Silver, 2013. [Microsoft Windows,
Xbox 360, PS3], [Acao-aventura].

SAMBA DE AMIGO. Desenvolvedora: Sonic Team. Diretor: S. Nakamura. Produtor: Y.
Naka. Japao: Sega, 1999. [Arcade, Dreamcast, Wii], [Jogo musical].

SHADOW OF THE COLOSSUS. Desenvolvedora: Team Ico. Designer: F. Ueda.
Compositor: K. Otani. Internacional: Sony Computer Entertainment, 2005.
[PlayStation 2], [Ac¢ao-aventura].

SIMON. Desenvolvedora: Hasbro. Designer: R.H. Baer e H.J. Morrison. Estados Unidos:
Milton Bradley Company, 1978. [Jogo eletrénico].

SONIC THE HEDGEHOG. Desenvolvedora: Sonic Team. Produtor: S. Toyoda. Designer:
H. Yasuhara, J. Ishiwatari e R. Kodama. Compositor: M. Nakamura. Japao: Sega,
1991. [Arcade, Nintendo], [Plataformal].

SONIC THE HEDGEHOG 2. Desenvolvedora: Sonic Team. Produtor: S. Toyoda.
Designer: H. Yasuhara. Compositor: M. Nakamura. Japao: Sega, 1992. [Arcade, Sega
Genesis], [Plataforma].

SOULCALIBUR V. Desenvolvedora: Project Soul. Compositor: J. Nakatsuru, H. Kikuta, I.
Zur e A. Aversa. Internacional: Namco Bandai Games, 2012. [Xbox 360, PlayStation

3], [Luta].
SPACE INVADERS. Desenvolvedora: Taito. Designer: T. Nishikado. Japao: Taito, 1978.
[Arcade], [Fixed shooter].

SPACEWAR! Desenvolvedora: MIT. Designer: S. Russell. Estados Unidos: S. Russell, 1962.
[PDP-1], [Simulagdao de combate espacial, shoot 'em up].

SPORE. Desenvolvedora: Maxis Studio. Designer: W. Wright. Compositor: B. Eno e C.
Martinez. Internacional: Electronic Arts, 2008. [Mc OS X, iPhone Microsoft
Windows], [Simulagao, visao de Deus].

STAR WARS: Knights of the Old Republic II: The Sith Lords. Desenvolvedora:
Obsidian  Entertainment. Designer: C. Avellone. Compositor: M. Griskey.
Internacional: LucasArts e Aspyr, 2004. [Xbox, OS X, Linux, Microsoft Windows],
[RPG].

STAR WARS: Republic Commando. Desenvolvedora: LucasArts. Estados Unidos:
LucasArts, 2005. [Microsoft Windows, Xbox, Telefone celular], [FPS].

STAR WARS: X-Wing. Desenvolvedora: LucasArts. Designer: L. Holland e E. Kilham.
Estados Unidos: LucasArts, 1993. [Microsoft Windows], [Simulacdo espacial].

SUBWAY SURFERS. Desenvolvedora: Kiloo ¢ SYBO Games. Internacional: Kiloo, 2012.
[1OS, Android, Windows Phone, Kindle Fire, Microsoft Windows], [Arcade, 3" pessoa].

SUPER MARIO WORLD. Desenvolvedora: Nintendo EAD. Designer: S. Hino. Compositor:
K. Kondo. Japao: Nintendo, 1990. [SNES, Game Boy Advance], [Plataforma].
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SUPER MEAT BOY. Desenvolvedora: Team Meat. Produtor: K. Hathaway. Designer: E.
McMillen e T. Refenes. Compositor: D. Baranowsky. Estados Unidos: Team Meat,
2010. [Microsoft Windows, Xbox 360, PS4], [Plataforma].

SYNESTHETIC. Desenvolvedora: A.E. Dantis. Produtor: A.E. Dantis. Internacional: A.E.
Dantis, 2012. [1Phone, iPod], [1OS Universal App], [TouchArcade].

TEAM FORTRESS 2. Desenvolvedora: Valve Corporation. Designer: J. Cook e R. Walker.
Compositor: M. Morasky. Estados Unidos: Electronic Arts, 2007. [Microsoft Windows,
Xbox 360, PS3], [FPS].

TENNIS FOR TWO. Desenvolvedora: W. Higinbotham — Brookhaven National Laboratory.
Produtor/Designer: W. Higinbotham. Estados Unidos: W. Higinbotham, 1958.
[Computador analogico/Osciloscopio], [Tennis/Ping pong].

TERRARIA. Desenvolvedora: Re-Logic. Designer: A. Spinks e W. Baird. Compositor: S.L.
Shelly. Internacional: Re-Logic, 505 Games, Headup Games, Spike Chunsoft, 2011.

[Microsoft Windows], [A¢ao-aventura, sobrevivéncia].

TETRIS. Desenvolvedora: Andromeda. Designer: A. Pajitnov e V. Pokhilko. Russia: Spectrum
HoloByte, 1984. [Electronika 60, Microsoft Windows, Arcade], [Puzzle].

THE BINDING OF ISAAC. Designer: E. McMillen e F. Himsl. Compositor: D. Baranowsky.
Internacional: Valve Corporation, 2011. [OS X, Linux, Microsoft Windows], [Ac¢do-
aventura, dungeon, rogue-like, tiro].

THE ELDER SCROLLS V: Skyrim. Desenvolvedora: Bethesda Game Studios. Designer:
B. Nesmith, K. Kuhlmman e E. Pagliarulo. Compositor: J. Soule. Internacional:
Bethesda Softworks, 2011. [Xbox 360, PlayStation 3, Microsoft Windows], [RPG de
acao).

THE SIMS. Desenvolvedora: Maxis. Designer: W. Wright. Estados Unidos: Electronic Arts,
2000. [Microsoft Windows], [Simulacao].

THE WITCHER 3: Wild Hunt. Desenvolvedora: CD Projekt RED. Designer: M. Chomiak.
Compositor: M. Przybylowicz, M. Stroinski e Percival. Internacional: CD Projekt, 2015.
[Xbox One, PlayStation 4, Microsoft Windows], [RPG de agao].

TOMB RAIDER: Legend. Desenvolvedora: Crystal Dynamics. Designer: D. Church e R.
Cooper. Compositor: T. B. Folmann. Internacional: Eidos Interactive, 2006. [Xbox
360, PlayStation 2, Microsoft Windows]|, [A¢do-aventura].

TOMB RAIDER. Desenvolvedora: Crystal Dynamics. Compositor: J. Graves. Internacional:
Square Enix, 2013. [Xbox 360, PlayStation 3, Microsoft Windows|, [Ac¢ao-aventura].

TONY HAWK’S PRO SKATER. Desenvolvedora: Neversoft. Designer: A. Cammarata, C.
Rausch. Internacional: Activision, 1999. [Game Boy Color, Dreamcast, PlayStation,
Microsoft Windows], [Esporte].

TORCHLIGHT. Desenvolvedora: Runic Games. Designer: T. Baldree. Compositor: M.
Uelmen. Internacional: Runic Games e Microsoft Studios, 2009. [Xbox 360, OS X,
Linux, Microsoft Windows], [RPG de acao, hack and slash].

VIB-RIBBON. Desenvolvedora: NanaOn-Sha. Produtor: SCE. Japao: Sony Computer
Entertainment, 1999. [PlayStation], [Rhythm].



232

VIVA PINATA: Trouble in Paradise. Desenvolvedora: Rare. Designer: J. Cook.
Compositor: G. Kirkhope. Internacional: Microsoft Games Studio, 2008. [Xbox 360],
[Simulacao].

XCOM: Enemy Within. Desenvolvedora: Firaxis Games e Feral Interactive. Designer: A.
Gupta. Internacional: 2KGames e Feral Interactive, 2013. [Xbox 360, PlayStation 3,
OS X, Microsoft Windows], [Taticas baseadas em turnos].

WARCRAFT II: Tides of Darkness. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment. Designer:
R. Millar. Compositor: G. Stafford. Estados Unidos: Blizzard Entertainment, 1995.
[Microsoft Windows], [Estratégia em tempo real].

WARCRAFT III: Reign of Chaos. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment. Designer: R.
Pardo. Compositor: T. Bush, D. Duke e G. Stafford. Estados Unidos: Blizzard, Sierra
Entertainment, Capcom, 2002. [Microsoft Windows], [Estratégia em tempo real].

WORLD OF WARCRAFT. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment. Designer: R. Pardo, J.
Kaplan e T. Chilton. Compositor: J. Hayes, T. Bush, D. Duke e G. Stafford. Estados
Unidos: Blizzard Entertainment, 2004. [Microsoft Windows|, [MORPG].

WORMS ULTIMATE MAYHEM. Desenvolvedora: Team17. Internacional: Team17, 2011.
[Xbox 360, Microsoft Windows], [T4ticas baseadas em turnos, estratégia].

ZORK. Desenvolvedora: Infocom. Designer: T. Anderson, M. Blank, D. Lebling e B. Daniels.
Internacional: Activision, 1977. [PDP-10], [Ficgao interativa].

MUSICOGRAFIA

COULEURS DE LA CITE CELESTE. Composicio: Olivier Messiaen, 1964.

DE NATURA SONORUM. Composicao: Bernard Parmegiani, 1975.

EN BLANC ET NOIR. Composigao: Debussy, 1915.

MAIS QUE NADA. Composicao: Jorge Ben. Gravadora: Phillips. 1963. [MPB/Rock].

THE EYE OF THE TIGER. Execucao: Survivor. Autor: F. Sullivan e J. Peterik. Gravadora:
Scotti Brothers. Estados Unidos: EMI, 1982. [Hard Rock].



