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Resumo

Musica e linguagem séo atividades comunicacionais exclusivas e fundamentalmente humanas, que permeiam todas
as areas de atuacdo, inclusive as ludicas, como é o caso dos games (videogames e audiogames). Este artigo
apresenta uma pesquisa descritiva a partir de uma revisdo bibliografica do estado da arte a fim de compreender e
descrever como a musica — e outros sons comunicacionais ndo semanticos, como paisagens sonoras, efeitos sonoros
etc. — e a linguagem agem e interagem na construcdo e no desenvolvimento narrativo dos games e quais s&o 0s
recursos disponiveis para ampliar essa sinergia comunicacional com a intengcdo de oferecer imersdo e a melhor
experiéncia possivel ao jogador e incrementar os feedbacks e a expressividade fornecida pelo game.
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Introducao

Os videogames — também conhecidos como jogos eletrbnicos ou simplesmente games
—, para fornecer informac6es, comunicar, narrar, proporcionar interatividade,! ambientar,
estabelecer premissas e ter expressividade, utilizam-se de diversas formas de comunicacéo,
como textos, dialogos, imagens, videos, animacfes e sons — cada uma empregada em
diferentes proporcdes de acordo com cada jogo —, algumas delas semanticas e outras néo. E

€ esta relacdo entre linguagem? semantica® (que possui significados preestabelecidos) e ndo

1 Salen e Zimmerman (2012a, p. 75-76) apresentam “quatro modos de interatividade ou quatro diferentes niveis
de engajamento que uma pessoa pode ter com um sistema interativo”, a saber: Modo 1. Interatividade cognitiva;
ou a participagdo interpretativa. Modo 2. Interatividade funcional; ou participacdo utilitaria. Modo 3. Interatividade
explicita; ou participagdo com as escolhas e os procedimentos definidos. Modo 4. Interatividade além do objeto;
ou a participagdo na cultura do objeto.

2 Para a linguistica, “Linguagem é a capacidade especifica & espécie humana de comunicar por meio de um sistema
de signos vocais (ou lingua), que coloca em jogo uma técnica corporal complexa e supde a existéncia de uma fungao
simbdlica e de centros nervosos geneticamente especializados” (DUBOIS et al., 2004, p. 387). Neste trabalho, por
vezes o termo linguagem sera utilizado em seu sentido lexical, para referir-se também a formas de comunicacéo nao
verbais, como textos e imagens, por exemplo. Assim, linguagem sera tratada como “qualquer meio sistematico de
comunicar ideias ou sentimentos através de signos convencionais, sonoros, graficos, gestuais etc. Qualquer sistema
de simbolos ou sinais ou objetos instituidos como signos; codigo” (HOUAISS, 2009, verbete “linguagem”).

3 Num sistema linguistico, o componente do sentido das palavras e da interpretagdo das sentengas e dos enunciados.
Ou ainda, a teoria abstrata da significacdo ou da relagdo entre os signos e seus referentes (HOUAISS, 2009, verbete
“semantica”). A semantica busca “compreender como o ser humano elabora representagées simbdlicas do mundo,
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semantica (sem significados preestabelecidos, de ordem mais expressivo-subjetiva) que nos
interessa no presente estudo, especificamente a relacdo entre musica e narrativa € como
ambas podem atuar de forma sinérgica em prol da expressividade artistica, da imersao* do
jogador e de uma experiéncia relevante, permeada pela interacéo ludica significativa.® Toda
a andlise sera embasada por estudos em sonologia,® narratologia’ e design de jogos.®
Trata-se de uma pesquisa descritiva com procedimentos bibliograficos que unem a area
da linguagem, cinema, games e sonologia, que visa apontar e caracterizar 0s usos e as
funcdes dos sons nos games e de que modo esses recursos sonoros fornecem informacdes

que podem influenciar nas decisdes do jogador e como operam em paralelo a narrativa.

de que modo as organiza e estrutura, de acordo com principios capazes de estabelecerem a aceitabilidade e a
coeréncia dessas representagdes simbolicas, objetivas e subjetivas, de dados da realidade” (MARQUES, 2003, p.
16). Tomaremos, portanto, neste trabalho, o sentido amplo de seméantica como o estudo do significado em linguagem,
do sentido dos elementos formais da lingua, da significagdo das formas linguisticas (MARQUES, 2003, p. 15). Por
extensdo de sentido, usaremos linguagem semantica com o sentido de “linguagem com significados objetivos”, em
0posicdo a comunicagdo ndo semantica, ou seja, “comunicagéo expressivo-subjetiva”.

4 “A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em si mesma,
independentemente do conteddo da fantasia. Referimo-nos a essa experiéncia como imerséo. “Imersdo” € um
termo metaforico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscamos de uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a
sensacédo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar,
que se apodera de toda a nossa aten¢do, de todo 0 nosso sistema sensorial. Gostamos de sair de nosso mundo
familiar, do sentido de vigilancia que advém de estarmos nesse lugar novo, e do deleite que é aprendermos a nos
movimentar dentro dele” (MURRAY, 2003, p. 102).

5 “Ainteracdo ludica significativa em um jogo surge da relacéo entre a acéo do jogador e o desfecho do sistema,;
€ o processo pelo qual um jogador toma medidas no sistema projetado de um jogo e o sistema responde a agéo.
O significado de uma agdo em um jogo reside na relagdo entre acéo e resultado. [...] A interagao ludica significativa
ocorre quando as relag@es entre agdes e resultados em um jogo séo discerniveis e integradas no contexto maior
do jogo. Criar uma interagcdo ludica significativa € o objetivo do design de jogos bem-sucedido” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012a, p. 49-50).

6 A sonologia é “voltada para aspectos mais tecnicistas da produgdo musical (musica eletroacustica,
desenvolvimento e aplicagédo de novas técnicas e tecnologias a musica, computacao aplicada a musica, acustica
musical e psicoacustica) [...] abarcando tanto o estudo critico, analitico e reflexivo a respeito das praticas sonoras
quanto se envolvendo com os aspectos criativos dessas praticas” (IAZZETTA, 2014, p. 1).

7“A narratologia é uma disciplina teérica com amplo desenvolvimento operatério, genericamente centrada na narrativa
enguanto modo de representagao literaria e ndo literaria, bem como na andlise de textos narrativos de diferentes
naturezas, em variados contextos. Isto significa que a narratologia ndo tem como objeto apenas o0s textos narrativos
literarios, nem t&o-s6 os textos narrativos verbais; no centro da sua atengéo encontra-se o fenédmeno da narratividade,
como propriedade que permite distinguir as narrativas enquanto tais. [...] A narratologia recorre ao suporte
epistemologico da teoria e da analise semidtica, tal como se estabeleceram no século XX, a partir de contributos
variados, com destaque para a linguistica saussuriana, para a filosofia da linguagem peirciana, para o formalismo
russo e para o estruturalismo linguistico e literario. Foi no ambito deste Ultimo que, em 1969, Tzvetan Todorov usou,
provavelmente pela primeira vez, o termo narratologia, para designar ‘uma ciéncia que ainda nao existe, digamos, a
narratologia, a ciéncia da narrativa™ (REIS, 2018, p. 333).

8 O design de jogos é o campo de atuagdo do designer de jogos, “[...] um tipo particular de designer, muito
semelhante a um designer grafico, designer industrial ou arquiteto. Um designer de jogos ndo é necessariamente
um programador, um designer visual ou gerente de projeto, embora as vezes também possa desempenhar essas
fungbes na criacao de um jogo. O designer de jogos pode trabalhar sozinho ou em uma grande equipe. O designer
de jogos pode criar jogos de cartas, jogos sociais, videogames ou qualquer outro tipo de jogo. O foco do designer
de jogos é projetar a jogabilidade (gameplay), concebendo e elaborando regras e estruturas que resultam em uma
experiéncia para jogadores. Assim, o design de jogos, como disciplina, requer um foco nos jogos em si e por Si
proprios. Em vez de colocar os jogos a servigo de outro campo, como a sociologia, a critica literaria ou a ciéncia
da computagéo, nosso objetivo é estudar os jogos dentro de seu préprio espago disciplinar. Como o design de
jogos é uma disciplina emergente, muitas vezes nos apropriamos de ideias e conceitos de outras areas de
conhecimento — da matematica e ciéncia cognitiva; da semiética e estudos culturais. Podemos néo nos apropriar
da forma mais ortodoxa, mas fazemos isso com o intuito de ajudar a estabelecer um campo adequado de design
de jogos” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 19).
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Definicdo de jogo e videogame

Para evitarmos equivocos lexicais e tratarmos cada termo de maneira apropriada,
vamos buscar definir o que sdo jogos e 0 que séo videogames para que possamos elencar
0s elementos constituintes de um jogo e distinguir o que é e o que ndo € um game.

Como o substantivo jogo e o verbo jogar séo utilizados em diversas acepg¢des na lingua

” L ETH L TH ”

portuguesa (“jogar fora”, “o jogo da vida”, “jogo da seducao”, “jogar buzios”, “jogo de cena”,
“jogo de cintura”, “jogo de palavras”, “jogo duplo”, “abrir o0 jogo”, “esconder o jogo” etc.), vamos
definir formalmente o que é jogo e o que é videogame.

Jesse Schell (2011, p. 34), designer de jogos e autor do livio A Arte de Game Design
(The Art of Game Design: a book of lenses), parte do levantamento de 10 atributos para chegar
a uma definicdo de jogo (qualquer jogo, ndo apenas videogames). O autor estabelece que
jogos (1) sdo jogados voluntariamente, (2) tém objetivos, (3) tém conflitos, (4) tém regras, (5)
podem levar a derrota ou vitdria, (6) séo interativos, (7) tém desafios, (8) podem criar valores
internos préprios, (9) envolvem os jogadores e (10) séo sistemas fechados, formais.

A partir desta lista de atributos, Schell (2011, p. 37) chega a sucinta definigao: “Um jogo &
uma atividade de solugao de problemas, encarada de forma ludica”.

O autor também defende que qualquer jogo, eletrénico ou ndo, é formado por quatro
elementos basicos (SCHELL, 2011, p. 41-42): 1) mecanicas, 0os procedimentos e regras; 2)
narrativa, a histéria, a sequéncia de eventos; 3) estética, a aparéncia e as sensacgfes
proporcionadas ou sugeridas; e 4) tecnologia, materiais e interacdes que tornam o0 jogo
possivel, sejam elas eletronicas e sofisticadas (computadores, consoles®) ou néo (papel, lapis,
dados hexagonais etc.).

Ja de acordo com o designer de jogos Scott Rogers (2012, p. 26-27), um jogo € uma
atividade que (1) requer no minimo um jogador, (2) tem regras e (3) tem uma condicado de
vitéria. E um videogame, por conseguinte, € um jogo disponibilizado em uma tela de video.

Katie Salen e Eric Zimmerman (2012a, p. 95), apds analisarem definicdes de diversos
designers de jogos e estudiosos do tema, chegam a seguinte definigdo: “Um jogo é um
sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
implica um resultado quantificavel”.

Para estes autores, existem quatro caracteristicas que definem os jogos digitais: (1)
interatividade imediata e restrita, (2) manipulacdo da informacéo, (3) sistemas complexos e
automatizados e (4) comunicacdo em rede (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 107).

9 “A console game is a type of interactive multimedia software that uses a video game console to provide an
interactive multimedia experience via a television of other display device. The game console generally consists of
a handheld control device (although some use cameras to monitor user movements) and a computer that runs the
game’s software. A console game is also known as video game.” (CONSOLE..., 2021).
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Em uma definicao curta e simples, porém bastante elucidativa, Nicolas Esposito (2005,
s/p) defende que um videogame € um jogo que jogamos por meio de um aparato audiovisual
e que pode ser baseado em uma histéria.

No Dicionario Houaiss (2009, verbete “video game”) estdo disponiveis as seguintes
definicbes para videogame: (1) jogo em que se manipulam eletronicamente imagens numa
tela de televiséo; (2) todo jogo em que se usa um microcomputador equipado de teclado ou
console para tomar decisfes, reagir a agcdes, manipular mudancas ou responder a perguntas
gue aparegam na tela; e (3) equipamento, independente ou ligado a computador, especifico
para jogos desse tipo.

Portanto, com base nas definicbes apresentadas, consideramos aqui videogame como
um jogo eletrénico com o qual jogador(es) interage(m) por meio de um periférico (interface de
usuario ou dispositivo de entrada) conectado ao aparelho (no caso dos computadores ou
consoles) ou que faca parte dele (caso dos arcades'®), como um controle (joystick' ou
gamepad??), teclado, mouse ou tela sensivel ao toque, para gerar feedback visual ao jogador
por meio de uma tela e/ou por sons emitidos por alto-falante.

Para além desta definicdo geral, € relevante mencionar que existem diversos tipos de
videogames, categorizados de acordo com o tipo de plataforma para a qual o jogo é
desenvolvido e, consequentemente, com o tipo de feedback visual que sera oferecido ao
jogador: PC games (personal computer games, jogos para computador, jogados por meio de
um monitor), console games (aparelhos conectados a televisores, que no Brasil sdo também
chamados de videogames, com Playstation, Xbox, Wii, entre outros), mobile games (jogos
para dispositivos moveis, como celulares, smartphones e tablets, com telas reduzidas e
geralmente sensiveis ao toque), arcade games (maquinas geralmente da altura de uma
pessoa adulta, que possuem um monitor acoplado, sdo operadas a partir da introducdo de
moedas ou fichas, e como costumam ser disponibilizadas em locais especificos abertos ao

publico, os jogos geralmente sdo mais curtos para possibilitar maior rotatividade de jogadores)

10 “An arcade game is a game machine typically found in public places like malls, restaurants and amusement
arcades, and is usually coin operated. Arcade games are usually video games, pinball machines or
electromechanical games. The late 1970s through the 1980s was the golden age of the arcade games. They
enjoyed some relative popularity even during the early 1990s. The popularity of this platform slowly declined,
however, as console and PC games came into prominence.” (ARCADE..., 2021).

11 “Ajoystick is an input device that can be used for controlling the movement of the cursor or a pointer in a computer
device. The pointer/cursor movement is controlled by maneuvering a lever on the joystick. The input device is
mostly used for gaming applications and, sometimes, in graphics applications. A joystick also can be helpful as an
input device for people with movement disabilities.” (JOYSTICK, 2021).

12 “A gamepad, also sometimes called joypad, refers to an input device used for gaming purposes. It is a video
game controller that can be held with both hands and has multiple buttons on it to be pressed by the thumbs.
Gamepads were first introduced with gaming console systems as a peripheral device to connect the user with the
system.” (GAMEPAD, 2021).
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e VR games (virtual reality games, videogames de realidade virtual,'® jogados com 6éculos
estereoscopicos especiais para esta finalidade, que possuem pequenas telas que ampliam o
sentimento de presenca do jogador em um ambiente virtual).

E possivel notar que o feedback visual é de grande relevancia para os videogames. N&o
a toa, a palavra video € um componente morfolégico da palavra videogame. Ou seja, a
existéncia de um video determina toda uma classe de jogos: os videogames. E ainda que os
videogames ndo sejam compostos apenas por recursos visuais (como iremos tratar na
proxima secdo, Multimidia com varias linguagens) — e que existem games sem recursos
visuais, como veremos mais a frente —, € a esses recursos visuais que se da mais relevancia,
tanto por parte da industria quanto por parte do publico.

Busquemos compreender, entdo, qual seria a razdo para tal énfase do componente
“video” dos games, ou seja, para 0S recursos visuais, ja que o audio, a narrativa e as mecanicas

séo elementos igualmente constitutivos dos videogames.

Predominancia da visualidade

O filésofo e socidlogo alemao Theodor Adorno (2002) cunhou o termo inddstria cultural
para se referir a falsa identidade do universal e do particular, justificando que toda cultura de
massas dos paises capitalistas é idéntica, que cinema e radio ndao tém mais necessidade de
serem reconhecidos como arte, sdo apenas negécios, industria, sem qualquer necessidade
social real. A justificativa para essa tal industria seriam os niumeros, sejam de consumidores (ja
gue, na industria cultural, tudo passa a ser produto), de faturamento, de reproducdes. E a
bandeira levantada por essa industria cultural € a uniformidade, o lugar-comum, a banalizagdo:
“Os clichés seriam causados pelas necessidades dos consumidores: por isso seriam aceitos
sem oposicdo” (ADORNO, 2002, p. 9). E obviamente, os videogames néo estariam de fora
dessa industria cultural. Nao é mero acaso que tanto se fale em “industria dos games”.

Como efeito de seu rapido e avangado desenvolvimento grafico, os games incorrem
aquilo que Jean Baudrillard (1991, p. 8) chama de simulacro: “Hoje a abstracao ja ndo é a do
mapa, do duplo, do espelho ou do conceito. A simulacao ja ndo € a simulacdo de um territorio,
de um ser referencial, de uma substancia. E a geracéo pelos modelos de um real sem origem
nem realidade: hiper-real”. Hiper-real no sentido de idealizado, um real mais perfeito que o
préprio real, distante de seu modelo, e também do imaginario. A “simulacao” de algo que
nunca existiu de fato. E a problemética reside no fato de que os simuladores buscam, de
acordo com o filésofo, fazer com que o real coincida com seus modelos de simulacao, e por

consequéncia, o encanto da abstracdo se dilui, desaparece. A simulagdo se opfe a

13 Realidade virtual € “uma imersiva e interativa experiéncia que se baseia em imagens gréaficas 3D geradas por
computador em tempo real, em outras palavras, € uma simula¢cdo de um mundo real, ou apenas imaginério gerada
por computador”. (RODRIGUES; PORTO, 2013, p. 99).
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representacdo, pois ela nega o signo enquanto valor. O simulacro distorce o real e se
confunde com ele. E como o reality show, que busca filmar seus participantes como se as
cameras nao estivessem la, uma “Férmula absurda, paradoxal — nem verdadeira, nem falsa:
utdpica” (BAUDRILLARD, 1991, p. 40).

As elucubracdes de Baudrillard convergem com a teoria da sociedade do espetaculo de
Guy Debord (1997), que alega que as sociedades modernas sao um acumulo de espetaculos,
e que tudo o que antes era vivido diretamente se tornou representacido. “A realidade
considerada parcialmente apresenta-se em sua prépria unidade geral como um pseudomundo
a parte, objeto de mera contemplagdo” (DEBORD, 1997, p. 13). O espetaculo é a prépria
sociedade, assim como também é parte dela e unifica ambas. Todos os olhares séo voltados a
ele, de forma iludida, com uma falsa consciéncia, e sua unificacéo é a separagéo generalizada.
E uma relacdo social mediada por imagens, Amago do irrealismo da sociedade real que se
constitui como modelo de vida. “A linguagem do espetaculo é constituida de sinais da producéo
reinante, que sdo ao mesmo tempo a finalidade ultima dessa produgao” (DEBORD, 1997, p.
15). E este mundo transformado e inundado por imagens passa a toma-las como reais e
apresentar um comportamento hipnético, e assim, como ja ndo € mais possivel tocar
diretamente, a visdo passa a ser o sentido privilegiado. O que propiciou o0 desenvolvimento e o
crescimento sem precedentes de toda uma classe de jogos baseada em video: videogames.

Seriam essas as motivacdes para a sublimacao dos aspectos graficos — e o que parece
ser uma obsessao da industria dos games com o hiper-realismo — em detrimento do audio e
da narrativa nos videogames? Nesse sentido, recorremos ao etnomusicélogo Tiago de

Oliveira Pinto:

A sensacéo de ouvir foi, durante séculos, dominada pela percepcéao visual. Mesmo
gue pesquisas cientificas mais recentes tenham recuperado este sentido enquanto
seus aspectos fisico, cultural e mesmo social, discursos analiticos no campo da
antropologia permanecem centrados no imagético e sdo poucos aqueles que
contrapdem a discusséo sobre o som a predominancia da visualidade nas ciéncias
humanas e sociais. (PINTO, 2001, p. 222).

Esta “predominancia da visualidade” também pode ser vista na industria dos
videogames, que tende para o simulacro do real como recurso sedutor de um espetéculo
comercial, produto de uma industria cultural homogeneizante. Nao é a toa que tanto se investe
na evolucdo dos recursos graficos nos videogames e em tecnologias de realidade virtual,
intimamente ligadas com o hiper-real de Baudrillard. Assim — sem deixar de levar em conta a
pluralidade de géneros de games, em que alguns dao énfase, por exemplo, a narrativa
(RPGs), outros aos aspectos visuais (esportes) —, néo sdo raros 0S casos em que a

distribuicdo orcamentaria acaba privilegiando os recursos graficos em detrimento do roteiro
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(games com 6tima qualidade grafica e narrativas triviais), da jogabilidade'* (games bonitos,
mas tediosos de se jogar) e do audio (musicas e efeitos sonoros que sequer se equiparam

em qualidade com os graficos, chegando até a causar estranhamento pela discrepancia).

Desenvolvimento em diversas linguagens

Ao longo de seu desenvolvimento, os videogames tiveram sua linguagem construida a
partir de diversas fontes, como jogos de tabuleiro, esportes, cinema, televisdo, desenhos
animados, literatura, histérias em quadrinhos etc. (LUZ, 2010). Mas isso ndo se deu por mera
apropriagdo. H4 motivos para que os games tenham feito, e ainda fagam, uso de elementos
e linguagens de outras midias em seu desenvolvimento e estruturagdo midiatica, ja que “O
desenvolvimento da linguagem de qualquer midia usa do ‘empréstimo’ de elementos
semanticos, estruturais e sintaticos de outras midias ja estabelecidas para criar conforto
psicolégico e algum referencial para a nova midia” (LUZ, 2010, p. 114). Assim como a
televisdo tomou de empréstimo elementos das linguagens do teatro e do radio em sua génese,
o videogame fez uso de elementos de “outras formas de expressdo enquanto construia a sua
prépria linguagem, absorvendo e transformando os elementos e estruturas das outras formas
de midia” (LUZ, 2010, p. 116).

Por conta de suas variadas influéncias e de sua caracteristica multiforme, o videogame
pode ser classificado como multimidia, e por que nao dizer, “multilinguagem”. Porém, por
conta de sua existéncia recente e da consequente auséncia de um campo préprio de estudo
e discussdo, é necessario que se recorra a areas do saber humano ja consagradas para

efetivar andlises aprofundadas, conforme aponta Alan Richard da Luz:

[...] o campo de estudo do video game é multidisciplinar e pode acomodar diversos
tipos de abordagens, seja pela otica do cinema, teorias de televisdo, semibtica,
performance, literatura, narratologia, ciéncia da computacéo, comunicagéo, estética
etc., devendo ser encarado seriamente como qualquer meio de comunicagéo. (LUZ,
2010, p. 17).

Neste estudo, além da incipiente area do Design de Jogos, faremos uso de conceitos
das areas de Letras (teoria da narrativa), Audiovisual (cinema) e Musica (sonologia), sempre
com a preocupacdo de analisar os games como uma midia multilinguagem com
caracteristicas proprias (interatividade, ndo linearidade), sem incorrer ao erro de ignorar essas
singularidades, o que acontece, por exemplo, quando se analisam trilhas sonoras de games

tal como se fossem feitas para o cinema, pois ha grandes distin¢gées entre ambas as midias,

14 Tomamos aqui “jogabilidade” com o significado do termo em inglés “gameplay”, e ndo como “playability”. Mas
vale destacar as diferengas entre ambos: gameplay equivale a fluxo do jogo, que ocorre por meio da interagdo em
funcdo de mecéanicas e regras do jogo; ja playability corresponde a facilidade de jogar o jogo, a qualidade do jogo
e a experiéncia do usuario, ou seja, a usabilidade (AGUIAR; BATTAIOLA, 2016, p. 537).
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ainda que seja comum, e compreensivel, a utilizacdo de recursos cinematograficos nos

games, conforme exemplificam Salen e Zimmerman:

O jogo [Silent Hill] utiliza técnicas narrativas cinematicas para ter um bom efeito,
ligando-as intrinsecamente ao sistema do jogo e a interacdo do jogador: 0s inimigos
sdo revelados primeiro no som, em seguida, no visual, depois por meio da interacao
de combate. Os efeitos sonoros gratuitos e “assustadores” podem se desgastar
rapidamente, mas quando esses efeitos significarem os eventos futuros do jogo, o
jogador ira sentar-se e prestar atencdo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p 125).

E da mesma forma que se configura um equivoco tratar o &udio de um game da mesma
forma que se faz no cinema — 0 que pode prejudicar a imersdo do jogador pelo excesso de
repeticdo das musicas e por ndo levar em conta o potencial do audio em uma midia interativa
(CAMARGO, 2018, p. 6) —, 0 mesmo se aplica em relacdo a narrativa, como aponta Jesper

Juul:

Usando outras midias como pontos de partida, podemos aprender muitas coisas
sobre a constru¢gdo de mundos ficticios, personagens... Mas confiar demais nas
teorias existentes nos fara esquecer o que torna 0s jogos jogos: regras, objetivos,
ac0Oes do jogador, a projecao das ac¢des do jogador no mundo do jogo, a forma como
0 jogo define as possiveis a¢fes do jogador. S&o as partes Unicas que precisamos
estudar agora. (JUUL, 2001, p. 10).1%

Narrativa nos videogames

N&o consideramos aqui a narrativa como pré-requisito para a definicdo de videogame
porque ha muitos jogos digitais que sdo totalmente abstratos e ndo contam nenhuma historia,
nem sequer apresentam personagens, como é o caso do famoso quebra-cabeca Tetris (1984)
e diversos outros games.

Isso vai na contraméao do que alega Janet Murray (2004, p. 1): “Os jogos sdo sempre
historias, até mesmo jogos abstratos como damas ou Tetris, que sdo sobre ganhar e
perder, colocando o jogador como o herdi que luta contra oponentes ou que luta pelo
ambiente”.’® Possivelmente a autora defende essa postura por conta de seu
posicionamento em relacdo a hierarquia entre narrativa e as mecanicas de jogo em um
game: “O que vem primeiro, a historia ou o jogo? Para mim, € sempre a historia que vem

primeiro, porque contar historias € uma atividade humana central, que levamos para todos

15 “Using other media as starting points, we may learn many things about the construction of fictive worlds,
characters... but relying too heavily on existing theories will make us forget what makes games games: Such as
rules, goals, player activity, the projection of the player's actions into the game world, the way the game defines the
possible actions of the player. It is the unique parts that we need to study now.”

16 “Games are always stories, even abstract games such as checkers or Tetris, which are about winning and losing,
casting the player as the opponent-battling or environment-battling hero.”
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0s meios de expressdo, desde as poesias improvisadas da tradicao oral até a multimidia
digital’*” (MURRAY, 2004, p. 2).

Ainda sobre a questao de todo jogo ser narrativo, sem excecdo, como defende Murray,
temos que levar em conta as introducdes narrativas ou histérias pregressas (back-story),'®
que “[...] posicionam o jogador no contexto de uma histéria maior; a acdo de um jogador em
um jogo é o meio pelo qual a histéria mais ampla é percebida. [...] Esse texto fornece um
contexto narrativo no qual o jogador age [...]" (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 102). Mas e
no caso de jogos abstratos que ndo possuem histdria pregressa (como dominé, jogo da velha
e 0 ja mencionado Tetris), ou que possuem, mas sao ignoradas pelo jogador? A partir do
momento que um jogador interage com um game abstrato que ndo possui historia pregressa,
ou entdo quando o jogador desconhece por completo essa histéria pregressa, entdo o jogo
passa a ser realmente abstrato, sem qualquer histéria ou narrativa, jA que o jogo em si ndo
contempla elementos narrativos, como personagens, universo ficcional, enredo etc., ou seja,
e “Apesar de suas agoes [do jogador] certamente terem um significado interativo [...], falta um
contexto experimental concebido no qual esses significados mais formais sédo estruturados
como uma histéria” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 102).

Porém, o que nos interessa aqui sdo justamente os videogames narrativos, cuja énfase
recai sobre a histéria, ou games em que a narrativa pelo menos desempenha um papel
importante, ndo servindo apenas de “cosmético” para atrair a atencdo dos consumidores. O
que nos importa nos games ndo sao 0s himeros em termos de venda ou sua popularidade
na industria do entretenimento, mas seu potencial narrativo e artistico enquanto midia, ou
seja, sua capacidade de enternecer, levar a reflexdo, divertir pela criatividade, sem o uso
abusivo de clichés e estere6tipos com propdsito (nico de propiciar mais rendimentos
financeiros.

E o que seria exatamente uma narrativa?

[...] narrativa é a representacdo de um mundo possivel, centrada em entidades
antropomorficas (designadamente, personagens) e ancorada em coordenadas
temporais e espaciais que orientam certas acdes para um final. [...] a representacdo
narrativa ndo esta vinculada apenas a linguagem verbal, podendo processar-se pelo
recurso a uma pluralidade de suportes e meios (linguisticos, visuais, auditivos,
corporais, eletrénicos etc.), de forma singular ou conjugada. (REIS, 2018, p. 305).

Com base na definicdo proposta por Carlos Reis, podemos, entéo, sintetizar que uma

narrativa possui cinco elementos essenciais: 0os (1) acontecimentos, sem 0s quais ndo é

17 “Which comes first, the story or the game? For me, it is always the story that comes first, because storytelling is
a core human activity, one we take into every medium of expression, from the oral-formulaic to the digital
multimedia.”

18 “[...] most games have a story written on the package, in the manual, or in intro-sequences, placing the player's
playing in the context of a larger story (back-story), and/or creating an ideal story that the player has to realize”
(JUUL, 2001, p. 2).
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possivel contar uma histdria; os (2) personagens, aqueles que vivem 0s acontecimentos em
(3) tempos e (4) espacos determinados; além de um (5) narrador, que € quem transmite a
histéria e faz a mediacéo entre ela e o leitor, espectador ou jogador.

E ainda podemos estabelecer em tépicos sucintos os elementos constitutivos de uma
narrativa (REIS; LOPES, 1988), de modo a criar uma espécie de “guia” para o auxilio

referencial da estruturacéo de uma historia:

Quadro 1 — Elementos estruturais de narrativa

Elementos estruturais de narrativa

Plano da Histéria Plano do Discurso Plano da Narracao
Personagem e as suas Tempo do discurso, Tempo da narrativa (tempo
modulacdes de relevo, virtualidades de tratamento em | da histéria e tempo do
composicao e caracterizacao: termos de ordenacéo, discurso):

velocidade narrativa etc.:
* Protagonista * Anterior
+ Antagonista * Linear * Intercalada
+ Coadjuvante * Nao linear + Simultanea
« Figurante * Anisocronia » Ulterior

* Isocronia

* Analepse

* Prolepse

* Cena dialogada
* Pausa descritiva

« Etc.
Espaco e os seus diversos Perspectiva narrativa, a Nivel narrativo:
modos de existéncia: guantidade e a qualidade da

informacéo diegética  Extradiegético
* Fisico veiculada: . |ntradiegético
* Social L . * Hipodiegético
- Psicoldgico * Focalizagao onisciente

* Focalizagao interna
* Focalizagao externa

Acdo e as suas variedades Narrador:
compositivas:
* Heterodiegético
* Introdugéo _ » Homodiegético
» Desenvolvimento * Autodiegético

* Climax

* Desfecho

Fonte: baseado em Reis e Lopes (1988)

O ato de narrar histérias praticamente surgiu junto com a humanidade. E uma pratica
que irrompe épocas, fronteiras, culturas, nacdes. Em todos os lugares do globo se contam
histérias, e é assim desde que o ser humano comecou a deixar seus primeiros registros

pictograficos em paredes de cavernas, ou talvez até antes disso. As narracdes se
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desenvolveram junto com a humanidade e passaram a ganhar cada vez mais relevancia
social, cultural e artistica. Tornaram-se matéria de estudos aprofundados e sdo parte
constituinte em diversos contextos e em variados propdésitos comunicativos: artisticos,
informativos, conversacionais, cientificos, politicos, religiosos etc. (REIS, 2018, p. 305). E é
claro, nos videogames.

De acordo com o mitélogo Joseph Campbell (1995), as narrativas séo estruturadas com
base em padr&es antigos, que foram se instituindo na cultura humana desde os primérdios de
nossa existéncia, conceito este que o autor chamou de monomito.® Independentemente do
grau de plausibilidade das teorias de Campbell, fato é que os padrdes do monomito
extrapolaram a mitologia e s&o utlizados amplamente em diversas narrativas
contemporaneas, inclusive sendo adotados como modelo de sucesso comercial pela industria
do entretenimento, como a do cinema, dos quadrinhos e dos games.

Mas qual seria a grande motivacdo humana para a narrativa? Por que essa pratica
permeia nossa vida desde sempre e ndo perde sua relevancia em todas as culturas? Murray

defende que:

A narrativa também é uma experiéncia liminar. [...] todas as experiéncias
sustentdveis de faz de conta, desde 0s jogos infantis até as pecas de Shakespeare,
evocam 0sS mesmos sentimentos magicos que o primeiro ursinho de pellcia de um
bebé, pois sdo “objetos transicionais”. O urso de pellcia oferece aconchego porque
a crianga projeta nele suas memoérias da mée tranquilizadora e sua percepc¢éao de si
mesmo como um ser pequenino que pode ser acariciado e abracado. [...] Uma boa
histéria tem a mesma funcdo para os adultos, oferecendo-nos a seguranca de
alguma coisa exterior a n6s mesmos (pois foi criada por uma outra pessoa) sobre a
gual podemos projetar nossos sentimentos. As histérias evocam nossos desejos e
medos mais profundos porque fazem parte dessa magica regido de fronteira.
(MURRAY, 2003, p. 103).

Nos games, assim como nos jogos de modo geral, a narrativa € amplamente utilizada —
ainda que alguns jogos possuam pouco Viés narrativo —, entre outros motivos, com o propésito
de aumentar a imerséo do jogador. Mas € certo que ndo basta apenas seguir a risca a jornada
do heréi de Campbell ou os elementos apresentados no Quadro 1 para que se tenha sucesso

com a imersao do jogador. Murray defende que,

[...] Para sustentar tdo poderoso transe imersivo, portanto, temos de fazer algo
inerentemente paradoxal: precisamos manter o mundo virtual “real” fazendo com
qgue ele permaneca “fora dali”. Precisamos manté-lo em perfeito equilibrio no limiar

19 Campbell defendia a ideia da ubiquidade do monomito, ou jornada do heréi, um padrdo narrativo que sustenta
a criacdo de todas as mitologias (e por conseguinte, as religides), uma estrutura que é compartilhada por muitas
das mais notoérias narrativas de todos os tempos. E possivel, inclusive, estabelecer um paralelo entre 0 monomito,
a teoria da monogénese linguistica (ou proto-linguagem humana) — que alega que todas as linguas faladas
humanas tém uma mesma origem, e por isso a semelhanca fonética entre palavras de mesmo significado em
culturas totalmente distintas — e a monogénese musical, hipdtese levantada por Leonard Bernstein (The
Unanswered Question: Lecture 1, “Musical Phonology”, 1973) sobre uma origem comum para a musica.

ARJ|Vv. 8, n.1|jan./jun. 2021 | ISSN 2357-9978



PASSOS; FORNARI | MUsica, linguagem e videogames [..] 12

do encantamento, sem deixar que ele desmorone para um lado ou para outro.
(MURRAY, 2003, p. 103).

E possivel que esteja neste afé, por parte da industria dos videogames, em “manter o

I!”

mundo virtual ‘real” o problema do simulacro, do hiper-real, apontado por Baudrillard,
conforme discutido na secdo Predominancia da visualidade.

Mas independentemente da busca incessante pela imersio, pelo “hiper-real” ou
qualquer outro motivo que justifique a utilizacdo de narrativas nos games, faz-se necessario
compreender que, por se tratar de uma midia interativa — e portanto, ndo linear —,
multilinguagem e dotada de caracteristicas préprias, a narrativa nos games deve ser pensada
de forma Unica, com vias a explorar essas singularidades para a obtencdo de narrativas
inovadoras e adequadas as caracteristicas proprias dos games, pois “[...] € a estrutura
dindmica dos jogos, a sua complexidade emergente, seus mecanismos participativos, seus
ritmos e padrdes experimentais que sdo o segredo para entender como 0s jogos constroem
experiéncias narrativas” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 105).

Para que as narrativas nos videogames possam alcancar seu apogeu de expressividade
artistica e inovacao, é imprescindivel que modelos de sucesso comercial sejam quebrados para
gue se saia, enfim, do lugar-comum a que muitos jogos séo relegados por conta da continua
manutencgdo do estabelecido da industria em busca de sucesso comercial. Privilegia-se o apuro
visual e o ritmo frenético de interacdo em detrimento da elaboracéo narrativa, conforme bem

expressa Murray:

Muito [...] empenho foi dedicado ao desenvolvimento de ambientes visuais mais
elaborados e de tempos de reacdo mais rapidos, avangos que proporcionaram aos
jogadores desafios mais variados a sua rapidez no gatilho contra oponentes
visualmente mais convincentes. O conteddo narrativo desses jogos é escasso,
sendo frequentemente emprestado de outros meios ou suprido por personagens
esquematicos e estereotipados. Essa falta de profundidade narrativa faz com que
mesmo personagens bastante populares [...] ndo consigam repetir seu sucesso
como herdis nas telas de cinema. (MURRAY, 2003, p. 61).

Essa padronizacao estereotipada e repetida a exaustao € tipica da industria cultural nas
varias formas de construcao narrativa, ja que o produto final, em Gltima instancia, € o lucro, e
ndo os games, e a justificativa para a repeticédo incessante de modelos bem-sucedidos € a
seguranca financeira diante dos altos investimentos.

Para que seja possivel explorar os recursos narrativos de um game em toda a sua
extensdo, tendo em vista as peculiaridades da midia, é necessario entender como a narrativa
funciona neste meio multilinguagens. Primeiro precisamos definir as duas formas possiveis

de narrativa em um videogame: a incorporada e a emergente.

A narrativa incorporada é o contelido da narrativa gerado previamente, que existe
antes da interacdo de um jogador com o jogo. Projetada para proporcionar
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motivacdo para 0s eventos e as acfes do jogo, os jogadores experimentam a
narrativa incorporada como um contexto da histéria. [...] ela é experimentada por
meio da interacdo do jogador, mas existe formalmente separada dele. [...] A
narrativa incorporada também fornece o arco dramatico principal para o jogo,
estruturando a interagdo de um jogador e 0 movimento por meio do mundo do jogo
de uma forma significativa. Os elementos narrativos incorporados tendem a lembrar
os tipos de experiéncia narrativa que a midia linear fornece. [...] podem assumir uma
variedade de formas e ser alcangados por diversos meios, mas, independentemente
de como eles sédo experimentados, os elementos narrativos incorporados séo
unidades fixas e predeterminadas de conteddo narrativo [...]. (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012b, p. 105).

As narrativas incorporadas sao construidas por elementos criados pelos designers de
jogos para servirem como estrutura para a interacdo. Sao historias, elementares ou
complexas, entregues ao jogador antes ou durante o jogo e funcionam de forma semelhante
as midias lineares: sdo predeterminadas e imutaveis.

Ja as narrativas emergentes surgem da forma como o jogador interage — de maneira
deliberada ou esponténea — com o sistema de jogo, e a partir dai, surge uma experiéncia

narrativa Unica para cada jogador:

Mas nem todas as narrativas nos jogos assumem a forma de contetido pré-gerado
e incorporado. A narrativa também pode ser emergente, o que significa que ela
surge a partir do conjunto de regras que regem a interagdo com o sistema de jogo.
Ao contrario da narrativa incorporada, os elementos narrativos emergentes surgem
durante o jogo a partir do sistema complexo do jogo, muitas vezes de formas
inesperadas. Grande parte da acdo narrativa momento a momento em um jogo €
emergente, pois a escolha do jogador leva a experiéncias narrativas imprevisiveis.
[...] A experiéncia narrativa exata de um determinado jogo [...] depende da interacéo
do jogador. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 105).

Uma das muitas formas que os games utilizam para buscar inovagdo e uma, digamos,
“voz prépria” em relagao a narrativa é a ficgdo nao linear, ou o que Espen Aarseth (1997, 22
capa) chama de literatura ergddica (ergodic literature): “um termo emprestado da fisica para
descrever textos abertos e dindmicos [...] com os quais o leitor deve realizar a¢des especificas
para gerar uma sequéncia literaria”.2°

Aarseth estabelece uma diferenca primordial entre a literatura ergddica e a literatura
“tradicional”, que é o modo de leitura nao ftrivial, que requer novas formas de lidar com um

texto literario:

Na literatura ergddica, um esfor¢o ndo trivial € necessario para permitir que o leitor
percorra o texto. Para que a literatura ergddica faga sentido como conceito, também
deve haver literatura ndo-ergddica, na qual o esforgo para percorrer o texto é trivial,
sem responsabilidades extranoematicas?* colocadas sobre o leitor, a ndo ser, por

20 “[...] a term borrowed from physics to describe open, dynamic texts [...] with which the reader must perform
specific actions to generate a literary sequence.”

21 Noematico é relativo & noema, que pode ser: 1) produto da inteligéncia; ideia, concepc¢édo, pensamento; ou 2) na
fenomenologia husserliana, o objeto visado pela consciéncia humana (HOUAISS, 2009, verbete “noema”).
Portanto, extranoematico pode ser interpretado como algo que ocorre fora dos limites do pensamento humano.
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exemplo, o movimento dos olhos e o virar periédico ou arbitrario de péaginas.?
(AARSETH, 1997, p. 1-2).

Neste tipo de histéria que requer a interacdo com o jogador — e que, por conta desta
interatividade, é uma narrativa néo linear —, elevam-se muito as possibilidades narrativas nos
videogames, e deixar de explorar esse potencial € como ndo aprender a manejar
corretamente uma ferramenta a disposicdo do designer de jogos ou do roteirista. Conforme
defende David Cage (roteirista de games narrativos como Heavy Rain, 2010, Beyond: Two
Souls, 2013, e Detroit: Become Human, 2018),

Enquanto um roteirista linear precisa lidar com o tempo e o espac¢o, como roteirista
interativo, preciso lidar com o tempo, o espaco e as possibilidades. Tenho que
administrar enormes estruturas em arvore [estruturas ramificadas], em que cada
galho é uma nova variacéo da histéria. Preciso pensar em todas as possibilidades
de uma determinada cena e tentar imaginar tudo o que pode acontecer. Preciso
lidar com milhares e milhares de varidveis, condi¢@es e possibilidades. [...] Mas acho
gue, no final das contas, a experiéncia € muito Unica, porque é o resultado da
colaboracdo entre um roteirista que cria essa paisagem narrativa e o jogador que
toma suas proprias decisdes, contando sua prépria histéria e tornando-se coautor e
também o coator e o codiretor da histéria.?® (CAGE, 2018, 6m10s).

Som nos videogames

No inicio, por conta das restricbes tecnoldgicas, os videogames contavam apenas com
meros beeps e boops (efeitos sonoros rudimentares, de baixa qualidade) para criar alguma
referéncia sonora ou melodias singelas, mas “Mesmo com as limitagdes, os criadores de jogos
foram capazes de elaborar alguns temas musicais simples, mas memoraveis (ou mesmo
apenas jingles) para jogos como Pac-Man, Donkey Kong e Legend of Zelda” (ROGERS, 2012,
p. 400), temas esses que, apesar de ndo trazerem quaisquer diferenciais musicais, foram
criativos diante das limitagdes tecnoldgicas que acabaram por direcionar as decisfes sobre o
material musical. Ou seja, a criatividade precisava driblar a falta de recursos. O que importa
é ter em mente que o audio faz parte da linguagem dos videogames praticamente desde seu
surgimento. Antes disso, como ja vimos, 0os games ainda ndo haviam constituido sua

linguagem e eram apenas simulacdes eletronicas de jogos de tabuleiro ou de mesa, criados

22 “In ergodic literature, nontrivial effort is required to allow the reader to traverse the text. If ergodic literature is to
make sense as a concept, there must also be nonergodic literature, where the effort to traverse the text is trivial,
with no extranoematic responsibilities placed on the reader except (for example) eye movement and the periodic
or arbitrary turning of pages.”

23 “Where a linear writer needs to deal with time and space, as an interactive writer, | need to deal with time, space
and possibilities. | have to manage massive tree structures, where each branch is a new variation of the story. |
need to think about all the possibilities in a given scene and try to imagine everything that can happen. | need to
deal with thousands and thousands of variables, conditions and possibilities. [...] But I think, in the end, the
experience is very unique, because it is the result of the collaboration between a writer creating this narrative
landscape and the player making his own decisions, telling his own story and becoming the cowriter but also the
coactor and the codirector of the story.”
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praticamente como experimentos por profissionais da entéo incipiente area da informatica.
Mas logo se percebeu que, nos games, “A musica pode intensificar a excitagcao da acao, avisar
o0 jogador quando ha algum perigo a frente ou criar uma atmosfera mais leve nos momentos
cébmicos” (NOVAK, 2010, p. 284). Assim, pouco apds sua génese, quando ainda néo
possuiam sons, o0s videogames se tornaram uma midia audiovisual.

Desde os primdrdios da utilizagdo de som nos games, sempre foi uma constante o uso
de musicas e efeitos sonoros eletroacusticos, inicialmente porque 0s games nao possuiam
capacidade de processamento e armazenamento suficientes para o emprego de faixas de
audios de alta fidelidade gravadas em estidio, e assim, recorria-se aos sons de baixa
fidelidade — os ja mencionados beeps e boops. Isso, inclusive, tornou-se tdo caracteristico
nos games a ponto de constituir-se parte de sua estética (seus constituintes visuais e sonoros,
seus aspectos da realidade sensorial), e até hoje muitos games simulam os audios de 8 ou
16 bits dos consoles antigos para remeter aquela antiga estética, hoje chamada de “retr6”.?*

Com o surgimento e a evolucdo dos hardwares e softwares utilizados para
composicdo musical e sintese sonora, abriu-se um vasto campo de possibilidades para os
games, que agora podiam recorrer ao audio de alta fidelidade a custos relativamente
baixos, ao contrario do que acontece, por exemplo, com a gravacdo de uma banda ou
orquestra ou entdo com os equipamentos e producdo de foley,?® muito mais usuais em
grandes producdes — chamadas de AAA (triple A) — com orcamentos suntuosos.

Sendo assim, o audio para games é um rico campo de estudos para a sonologia, ja que

abarca diversos aspectos de interesse desse campo de estudos:

As novas musicas, feitas com novos instrumentos, observadas com novas teorias e
escutadas com novos ouvidos: este é 0 objeto da sonologia. O termo, ja utilizado
em outras partes do mundo, sempre esteve conectado a uma concepc¢ao musical
cujas préaticas se avizinhavam das ciéncias e da tecnologia. Remete a uma musica
gue incorpora as midias e os artefatos da era eletrbnica, os conhecimentos da
acustica e psicoacustica, as ferramentas l6gicas de auxilio a criacdo aliadas ao
artesanato caracteristico dos afazeres mais tradicionais. (IAZZETTA, 2008, p. 7).

Por ora, faremos uso da teoria da narrativa para definir como o audio se comporta nos
games. A partir do conceito de diegese?® proposto por Gérard Genette em Figures Il (1972)
e depois atualizado em Nouveau discours du récit (1983), pode-se estabelecer que, assim
Ccomo no cinema, 0s sons podem assumir trés tipos de papéis nos games: 1) diegético: quando
0s sons estdo presentes no universo ficcional, ou seja, em sua diegese, e sdo ouvidos tanto

pelo jogador quanto pelos personagens; 2) ndo diegético ou extradiegético: sons que sao

24 Ver: https://dicionario.priberam.org/retr%C3%B4 e www.significados.com.br/retro/.

25 “Audio foley é a gravac&o ao vivo de efeitos sonoros — efeitos que vocé cria, captura e adiciona a programas de video
na pos-producdo” (STINSON, s.d.; tradugao livre).

26 Diegese: 0 universo espacial-temporal no qual se desenrola a histéria (REIS; LOPES, 1988, p. 26).
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ouvidos pelo jogador, mas ndo estao presentes no universo ficcional, e consequentemente
nao sado ouvidos pelos personagens; 3) metadiegético: sons subjetivos que fazem parte
apenas da imaginacao, sonho, visao, fantasia de um personagem ou de uma narracdo ou
aparecem em flashback (GORBMAN, 1987).

Como j& enfatizamos, h& distingdes na maneira como o 4udio se comporta nos games
e no cinema. Portanto, nada mais natural que surjam novos conceitos para a andlise do audio
para games. Além das trés definicbes genettianas apresentadas, hd também o conceito de
som transdiegético, cunhado por Kristine Jgrgensen, cuja funcéo é gerar feedback de alguma

interacdo entre o jogador e o sistema do game:

[...] sons transdiegéticos ndo podem ser postulados claramente como diegéticos ou
extradiegeéticos. Eles se colocam em algum lugar entre ambos, seja por serem sons
virtualmente extradiegéticos (que se comunicam com entidades internas a diegese,
normalmente o avatar. Exemplo: misica extradiegética que alerta sobre perigos
iminentes) e também sons diegéticos (que se dirigem diretamente a entidades
externas a diegese, normalmente o jogador. Exemplo: quando uma unidade em um
game de estratégia diz “Tudo bem” quando o jogador Ihe da uma ordem). Esses
tipos de sons sdo centrais para a compreensdo do posicionamento do som nos
espacos dos games e funcionam como uma ponte entre o mundo do game e o
mundo do jogador. Nesse sentido, esses sons se tornam parte da interface e
permitem que ela se torne mais transparente.?’ (JGRGENSEN, 2007, p. 3).

A interatividade onipresente nos games, e ausente no cinema, promove novas
possibilidades na utilizacdo do audio, assim como ocorre com a narrativa, conforme exposto
anteriormente. E por se tratar de uma midia audiovisual, é natural que os games facam uso
de sons com propdositos variados, como: contribuir para a construcéo estética do jogo, fornecer
informacdes, viabilizar a comunicacdo entre jogadores, apoiar o realismo imagético (um
cendrio realista, por exemplo, perde sua verossimilhanca se os sons nao forem igualmente
realistas. Imagine um game com uma caracterizacao realista da cidade de Sao Paulo com os
audios de ambiéncia e efeitos sonoros semelhantes aos dos desenhos animados cémicos ou
dos videogames de 8 bits) e proporcionar maior imersao.

Sons ambientes e efeitos sonoros possuem uma fungdo muito importante em um game
para a criacdo do cenario e seu consequente poder de imersdo. Porém, a relacdo do audio
com o jogador se d4 de maneira um pouco inusitada, pois quando bem-feitos e bem

concatenados com o mundo ficcional, os efeitos sonoros podem até passar despercebidos,

27 “Such sounds will be defined as transdiegetic sounds, and what is characteristic for these is that they cannot be
posited as clearly diegetic or extradiegetic. Instead, they seem in some respect to place themselves somewhere
between the two, either by being virtually extradiegetic sounds that communicate to entities internal to the diegesis
(typically the avatar, for example extradiegetic music that alerts about upcoming dangers), or they are diegetic
sounds that directly address entities external to the diegesis (typically the player, for example when a strategy game
unit says “all right” when the player gives it an order). These sounds are central for the comprehension of the
positioning of sound in computer game spaces, and work as a bridge between the game world and the player's
world. In this respect, these sounds become part of the interface, and enable the interface to become more
transparent.”
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mas quando estdo em desarmonia com a ambientacdo, esses sons acabam sendo
inconvenientemente notados por causar estranhamento, o que prejudica a imersdo e a

compreensdo, principalmente, do jogador. De acordo com Novak,

Embora os elementos graficos atraiam o jogador para a cena, 0 4udio exerce um
efeito imersivo sobre o jogador que raramente é obtido somente com gréficos. Isso
se deve, em parte, ao fato de que os sons da vida real séo reproduzidos com muito
mais fidelidade em um computador do que os elementos visuais. [...] Por causa do
tamanho limitado da tela, em tese os jogadores podem se sentir alheios ao mundo
visual do game. Em contraste, os jogadores podem ser envolvidos pelos sons do
mundo de um game, que podem vir de todas as dire¢Bes. (NOVAK, 2010, p. 272).

Algumas técnicas cinematogréficas de audio sdo utilizadas para intensificar a forca
dramética de um game (MURRAY, 2003, p. 63). Os efeitos sonoros de ambiéncias e de
objetos, por exemplo, reforcam a realidade dos mundos imaginarios. Mas nos games, 0S
efeitos sonoros possuem o diferencial de fornecer orientacdes e indicacbes ao jogador, como
sons de passos quando um inimigo oculto se aproxima, e também fornecem feedback, quando
sdo baseados em eventos desencadeados por acGes do jogador ou dos demais personagens
do jogo (NOVAK, 2010, p. 277). Efeitos sonoros que sdo causados por eventos sdo uma forma
sofisticada e sutil de indicar que o mundo ficcional esta funcionando como devia e que as
acles do jogador estao sendo bem-sucedidas (SCHUYTEMA, 2013, p. 185), o que contribui

para a imersao do jogador, conforme afirma Schuytema:

A imersao do jogador é incrementada por efeitos orientados por eventos, pois
enviam ao jogador uma mensagem de que suas a¢gdes podem afetar o mundo. Isso
puxa o jogador mais para o interior do game e cria nele um sentimento muito
importante de poder — ele pode ouvir que o que faz importa. As a¢6es do jogador
tém significado e servem para elevar o sentimento de poder e urgéncia no game.
(SCHUYTEMA, 2013, p. 18).

Efeitos sonoros também sao “eficazes para evocar um sentimento ou emocgao no
jogador, mas isso esta mais ligado a interpretacao do préprio jogador sobre o efeito sonoro (e
0 contexto do game), e nao ao efeito sonoro em si” (SCHUYTEMA, 2013, p. 184).

As ambiéncias sdo muito adequadas para dar textura auditiva ao jogador e criar uma
atmosfera realista (MURRAY, 2003, p. 63; SCHUYTEMA, 2013, p. 184). Essas texturas sédo
percebidas passivamente pelo jogador, ou seja, elas acabam passando despercebidas, sem
que o jogador esteja diretamente consciente desses efeitos, e isso ocorre justamente porque o
jogador esta imerso naquele universo ficcional, como se ele fosse real, verossimil,?® e sem

essas texturas, a profundidade desse mundo virtual seria prejudicada. Elas contribuem para a

28 Verossimilhanca: “ligagéo, nexo ou harmonia entre fatos, ideias etc. numa obra literaria, ainda que os elementos
imaginosos ou fantasticos sejam determinantes no texto; coeréncia” (HOUAISS, 2009, verbete “verossimilhancga”).
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imersdo do jogador e para a consequente suspensdo da descrenca (SCHUYTEMA, 2013, p.
184-185).

A suspensdo da descrenca se da quando o jogador acolhe a realidade ficcional do jogo
a tal ponto que “esquece” do mundo real e passa a “viver’ dentro do mundo do game. Mesmo
gue as regras e experiéncias daquele mundo sejam impossiveis ou ndo fagcam sentido em
nossa realidade, elas sdo aceitas pelo jogador e a histdria contada se torna mais vivida
(NOVAK, 2010, p. 136). Mas para que isso ocorra, € necessario que a histéria seja verossimil,
mesmo que as situagdes, personagens, lugares, objetos etc. sejam absurdos no mundo real.
Portanto, suspensdo da descrenca, verossimilhanca e imersdo sdo conceitos intimamente

conectados, conforme aponta Murray:

Quando entramos num mundo ficcional, fazemos mais do que apenas “suspender”
uma faculdade critica; também exercemos uma faculdade criativa. N&o
suspendemos nossas dlvidas tanto quanto criamos ativamente uma crenca. Por
causa de nosso desejo de vivenciar a imersdo, concentramos nossa atencao no
mundo que nos envolve e usamos nossa inteligéncia mais para reforcar do que para
guestionar a veracidade da experiéncia. (MURRAY, 2003, p. 111).

Tanto os efeitos sonoros quanto as ambiéncias sdo fundamentais para a construcao da
paisagem sonora?® de um game. Quanto mais rica e detalhada for essa paisagem sonora,
mais realista (no sentido de factivel, e ndo no sentido de simulac&o do real, j& que esses sons
podem representar um mundo completamente fantastico) e imersiva ela sera, oferecendo a
sensacdo de que aguele mundo ou ambiente realmente existe e que o jogador realmente esta
dentro dele. “O que o analista da paisagem sonora precisa fazer, em primeiro lugar, é
descobrir os seus aspectos significativos, aqueles sons que sdo importantes por causa de sua
individualidade, quantidade ou preponderancia” (SCHAFER, 2001, p. 25).

Especificamente nos videogames, a paisagem sonora pode ser subdividida em topica,
guando os sons sao atribuidos a elementos graficos, ou atdpica, sons cujas fontes sonoras
séo imprecisas (CAMARGO, 2018, p. 63).

Ha também os sons de falas: a narragcao é a voz do narrador (o conceito de narrador
conforme apresentado na secao Narrativa nos videogames), que € quem transmite a historia
e faz a mediacéo entre ela e o jogador, e pode ou ndo ser um personagem da narrativa; e 0s
dialogos, a interacéo verbal entre dois ou mais individuos, o conjunto das palavras trocadas

pelos personagens (HOUAISS, 2009, verbete “dialogo”).

29 Conceito popularizado por R. Murray Schafer (2001, p. 24): “Uma paisagem sonora consiste em eventos ouvidos
e ndo em objetos vistos”, e pode ser dividida em: sons fundamentais, as notas que identificam a escala ou tonalidade
de uma musica ou os sons criados pela geografia e pelo clima (agua, vento, passaros, insetos, animais); sinais, sons
destacados e ouvidos conscientemente como recursos de avisos acusticos (sinos, apitos, buzinas, sirenes); e marcas
sonoras, sons Unicos de uma comunidade, que possuem certas qualidades que os tornam especialmente
significativos ou notados pelas pessoas daquele lugar (derretimento de geleiras, vulcdes em erupgdo, campos de
enxofre fervente).
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E além de ambiéncias e efeitos sonoros no audio de um game, ha também a musica. Ela
pode fornecer pistas acerca da direcdo e das decisbes tomadas pelo jogador, de forma
semelhante as dicas de “quente” e “frio” nas brincadeiras de caga ao tesouro, e com isso
transformar uma descoberta simples em um momento de revelacdo (MURRAY, 2003, p. 63),
reforcando a carga dramética proposta pelo game.

Assim como ocorre no cinema, a musica confere grande carga emocional ao game, e reforca
a dramaticidade decorrente das experiéncias de jogo. Ela é responsavel por criar atmosferas e
envolver emocionalmente o jogador, ao enfatizar certas areas, locais e situacGes, muitas vezes
baseadas em convencgdes de géneros (como 0 uso de percussfes na iminéncia de um ataque tribal
ou repeticBes de intervalos dissonantes em uma cena de suspense) ou tradicBes culturais. Esse
potencial da musica em despertar ou induzir determinados estados afetivos tem o poder de
influenciar indiretamente o comportamento do jogador. Ao deixa-lo ansioso, por exemplo, o jogador
pode se tornar mais cauteloso para evitar surpresas desagradaveis. Quando o jogador fica ansioso,
ele pode agir com mais cuidado para evitar quaisquer inimigos perigosos e situa¢cfes desagradaveis
(JYRGENSEN, 2006, p. 3).

As musicas podem ser compostas especificamente para 0 game ou entdo serem
licenciadas para uso no game (musicas que foram produzidas e lancadas antes da existéncia
do game e que nao tinham ligagdo com este).

Um uso comum das musicas nos games é nas transicdes entre cenas, menus e
cutscenes (também chamadas de cinematics, que sdo pequenos filmes narrativos e néo
interativos geralmente exibidos no inicio e no fim dos niveis e do game), para atenuar os
cortes da narrativa ou unir partes, tornando menos abruptos esses momentos de transicdes
e de pausas (CAMARGO, 2018, p. 122). A musica, ou a sua interrup¢do, também pode servir
para indicar o inicio ou o fim de uma fase ou de alguma parte especifica do jogo (COLLINS,
2008, p. 131).

Um dos desafios em criar audio para games ocorre em funcdo da ndo linearidade da
narrativa. Por conta dessa caracteristica, ndo é possivel saber com precisao qguando um som sera
tocado, em qual momento especifico, ja que o andamento do jogo e da narrativa acontece por
conta das decisdes do jogador, e ndo exatamente pelo que foi estabelecido pelo designer de jogos
ou pelo roteirista (SNYDER, Scott apud NOVAK, 2010, p. 281). No cinema, ao contrario, cada
som ocorre exatamente sempre no mesmo momento, mesmo que o filme seja assistido diversas
vezes. Cada cena, cada efeito sonoro, cada musica, cada dialogo ocorrera sempre no mesmo
momento da sucessao linear da narrativa. JA nos games, cada vez que um game é jogado, a
sucessdao de fatos pode se alterar, conforme as decisbes tomadas pelo jogador em cada vez que
ele joga o game, principalmente quando a narrativa é do tipo ramificada, em que a sucessao de
acontecimentos depende das decisGes tomadas pelo jogador. Neste caso, cada decisdo pode

levar a um tipo diferente de sucesséao de fatos, ja que, em um ambiente interativo, é dificil — para
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ndo dizer impossivel — prever quando e como o jogador ird interagir com o ambiente, com 0s
objetos e personagens. Esta é a natureza nao linear de um game.

Portanto, o design e a composi¢cédo da trilha sonora de um game se dao de maneira
diferente de como séo realizados para o cinema. E para dar conta dessa especificidade que
existe o dudio dindmico, uma técnica utilizada para que os sons tenham reacgfes especificas
de acordo com o estado da interface, com as mudancas no ambiente e com as acdes do
jogador. O audio responde de forma automatizada de acordo com certos parametros, como
localizagdo espacial, condicdo narrativa, estados de alerta etc. Ou seja, 0 4udio, além de
responder as a¢bes do jogador (por exemplo, quando o personagem pula, ataca, corre ou
pega um item), também responde a outras variaveis, que sdo do préprio sistema do game e
ocorrem sem o controle direto do jogador (contagem de tempo, performance, proximidade de
um determinado local, nivel de vitalidade etc.) (CARVALHO; PEREIRA, 2017).

Em relacdo a musica utilizada como audio dindmico, € possivel encara-la em termos de

estrutura vertical e horizontal:

A estrutura vertical descreve a instrumentagéo, o arranjo e a mixagem da musica,
as vezes, descritos como a densidade ou intensidade da cena do game. Conforme
o jogador entra e sai de situacdes, a capacidade dessa qualidade de acompanhar
o estado do game é muito eficaz. No eixo horizontal, consideramos a disposigéo
dos segmentos musicais ou o sequenciamento do desenvolvimento musical.
(JAVELOSA, David apud NOVAK, 2010, p. 293-294, grifo nosso).

Assim, & possivel, por exemplo, compor uma musica em “camadas”, sendo que em cada
camada h& um instrumento ou um conjunto de instrumentos. Em uma situagéo hipotética,
digamos que uma mdusica é composta pelas seguintes camadas (que juntas formam um
arranjo musical completo): 1) piano, 2) violino, 3) violoncelo e 4) percussdo. Enquanto o
personagem do jogador (que chamaremos aqui de player) caminha livremente pelo mundo
ficcional do game, esta em execuc¢do apenas a camada 1. Quando o player chega a uma
determinada distancia da tribo inimiga, a camada 2 passar a ser executada junto com a 1 (se
0 player sai do raio de distancia estabelecido no parametro da programacdo, somente a
camada 1 volta a ser executada). No momento em que 0s inimigos notam a presenca do
player, entra em execucdo também a camada 3. Se a distancia entre o player e os inimigos
se torna ainda mais préxima, passam a ser executadas somente as camadas 3 e 4, indicando

gue a batalha é iminente.

Do videogame ao audiogame

Audiogames sao jogos eletrénicos cujo conteudo é transmitido por meio do som, integral
ou predominantemente, e podem ser subdivididos em duas categorias: os audio-only-games

(AOGs) sao aqueles que ndo fazem quaisquer usos de recursos visuais, enquanto os audio-
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based-games (ABGs) contém alguns elementos visuais como suporte para facilitar a
percepcdo dos estimulos auditivos (ROVITHIS; MNIESTRIS; FLOROS, 2014, p. 1). Em
ambos 0s casos, as informacdes séo transmitidas principalmente ou exclusivamente por sons.
Os jogadores precisam se concentrar na audicdo para interagir com o sistema do jogo, o que
inclui percorrer o espago virtual do jogo, compreender e executar as acbes necessarias e
interpretar feedbacks (ROVITHIS; FLOROS; KOTSIRA, p. 497).

Audiogames geralmente sdo baseados em narrativas, abarcam diversos tipos de
géneros de games (aventura, acdo, corrida, quebra-cabecga etc.) e muitos sdo desenvolvidos
com propdsitos experimentais, de aprendizagem (amadores que estdo aprendendo a
desenvolver games) ou de acessibilidade a deficientes visuais.

Por ndo conter elementos visuais, ou um nimero muito limitado deles, € natural que a
paisagem sonora tenha grande relevancia nos audiogames, ja que ela € um dos recursos para
a construcdo do universo ficcional do jogo, em conjunto com as descri¢gdes, a narracdo e 0s
didlogos. Portanto, € nitido que a percepcéo sonora e a habilidade de ouvir sdo fundamentais.
Por conta dessa imersdo em um ambiente puramente sénico e de uma experiéncia de jogo
alternativa, além das novas tecnhologias em dispositivos mdveis, tem crescido o interesse
pelos audiogames, ja que eles sao propicios para diversos publicos de jogadores (ROVITHIS,
2012, p. 160), como jogadores casuais, jogadores de RPGs e demais jogos nharrativos,
pessoas em fase de aprendizagem musical, deficientes visuais e até mesmo hard gamers
(jogadores que costumam jogar por varias horas e com bastante frequéncia) em busca de
novas experiéncias em games. Ademais, profissionais de &audio para games tém se
interessado cada vez mais pelos audiogames por conta de suas possibilidades de
experimentacao, do envolvimento direto desses profissionais com a programacéo do game e
dos constantes avangos das técnicas e tecnologias em audio, como o audio dindmico e o
audio binaural.3°

A reducéo ou total exclusdo de informag¢des visuais pode potencializar a aquisicdo de
certas habilidades, como o aumento da memoria e a capacidade de concentragdo, e podem
introduzir qualquer pessoa, musico ou ndo musico, aos conceitos e principios musicais e de
estudos do som (ROVITHIS; MNIESTRIS; FLOROS, 2014, p. 1), 0 que é um rico campo de
estudos e aplicacdes para a area da cognicdo musical.

Por fim, é possivel classificar os audiogames quanto ao seu modo de operacao de audio
(PARKER; HEEREMA, 2008):

e Rememoracao de padrdes: o jogador deve memorizar padrbes especificos

de sons, tonais ou ritmicos.

30 Ver: https://www.tecmundo.com.br/fone-de-ouvido/11683-audio-binaural-efeito-3d-em-fones-de-ouvido-
estereo.htm e https://www.theverge.com/2015/2/12/8021733/3d-audio-3dio-binaural-immersive-vr-sound-times-
square-new-york.
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e Audio posicional: uso de audio posicional para navegacdo ou interag&o com objetos
dispostos no ambiente virtual 3D do game.

e Input por comando de voz: uso de reconhecimento de linguagem falada simples. O
game é projetado para reconhecer determinadas respostas especificas, e nao falas
livres.

e Ritmo de sincronizag¢&o: sincronizar o ritmo com outras atividades.

e Input de som relacional a uma musica: uso de qualidades tonais de entrada de som
como uma combinag&o para uma peca musical existente.

e Interacdo por meio de gestos: uso de gestos especificos do mouse, touch pad ou
tela sensivel ao toque para criar vinhetas musicais e sons.

e Controle por movimentos: uso de gestos e movimentos humanos para controlar

sons e musica por meio de sensores de movimento.

Conclusoes

Neste artigo, tomamos como postulado o que talvez seja a mais relevante diferenca entre
a linguagem verbal e a musica: a semantica. Dentre outras caracteristicas, a linguagem é
constituida de semantica, enquanto a mudsica ndo possui semantica,®* a ndo ser em um nivel
metafdrico, subjetivo (BORGES NETO, 2005). A seméantica é uma das partes constituintes da
linguagem, portanto, sem semantica, sem significado, ndo héa linguagem. Ou seja, se a misica
n&o possui semantica, entdo ela é uma forma de comunica¢do puramente expressiva, que nao
possui signos linguisticos.®? Um dos propositos da musica nos games, de grande relevancia
para o presente estudo, € o de evocar emog0des e sugerir sentimentos (FORNARI, 2019a).

Diante disso, podemos definir que os efeitos sonoros em um game se distanciam da
musica — ainda que ambos sejam constituidos por sons — por terem funcdo mais objetiva (em
contraponto a expressivo) e carregarem significados especificos, como um som de exploséo,
que denota uma bomba, e ndo uma flor ou um beijo (nesses casos, o emprego do efeito
sonoro de uma bomba carregaria contetdo subjetivo e metaférico, portanto, expressivo).

Conclui-se, entédo, que os jogos eletrénicos se utilizam de comunicacdo semantica

(narracdes e dialogos textuais ou verbais) e de signos® visuais (imagens, textos, simbolos,

31 Leonard Bernstein (The Unanswered Question: Lecture 3, “Musical Semantics”, 1973) chegou a apresentar uma
possivel estrutura semantica para a misica, com base na gramatica universal de Noam Chomsky. Porém, o préprio
autor admitiu tratar-se apenas de uma teoria especulativa, sem embasamento teérico formal (FORNARI, 2019b;
2019c).

32 Na tradic&o saussureana, um signo linguistico é a unido entre um significado (conceito, contetido) e um significante
(imagem acustica, forma), ou seja, € um simbolo, indice ou sinal indicativo que, por convencdo, carrega um
conceito/significado (DUBOIS et al., 2004).

33 Para a semiotica, um signo se constitui em “uma unidade do plano da manifestagio constituida pela [...] relagio
de pressuposicéo reciproca que se estabelece entre grandezas do plano da expressao (do significante) e do plano
do conteudo (do significado) no momento do ato da linguagem” (GREIMAS; COURTES, 2008, p. 462).
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icones, sinais etc.) e sonoros (paisagem sonora, efeitos sonoros) para fornecer
informacdes objetivas a respeito do universo ficcional, da narrativa e do gameplay,
enquanto que a musica é responsavel por fornecer, ou sugerir, informacdes subjetivas, ou
seja, evocar sentimentos e gerar sensac¢des tanto para informar o jogador quanto para
induzir determinados comportamentos.

Como os games possuem particularidades (interatividade, nao linearidade), é natural —
ou pelo menos desejavel — que tais recursos semanticos e ndo semanticos sejam utilizados
de formas inovadoras em relacdo a outras midias, com a intencdo de explorar todo o potencial
dos games e fornecer experiéncias Unicas e significativas aos jogadores. Assim, advogamos
gue imagens, sons, narrativa e jogabilidade sejam utilizados de forma sinérgica para que os
games atinjam seu maximo potencial expressivo, comunicativo e ludico, sem que haja
prevaléncia de uma dessas formas de comunicacao pelas outras (como € o caso da quase
onipresenca do apelo visual) por conta de questbes mercadoldgicas, que visam apenas o
lucro e preterem os aspectos artisticos de um game.

Se 0s sons em um game sdo de suma importancia para a imerséao do jogador, para a
criacdo de universos ficcionais ricos e verossimeis, para a comunicacao expressiva, para
evocar emocgdes e para a construcdo e desenvolvimento da narrativa, ndo ha razées para que
musica e efeitos sonoros sejam tratados apenas como cosméticos ou ornamentos, deixando
mais tempo para a cria¢ao de aspectos visuais mais elaborados.

E se a narrativa — atividade humana central, uma experiéncia liminar — € preponderante
para a imersao, para 0 engajamento, para a coautoria do jogador e para a criacdo de
experiéncias ladicas significativas, é incongruente ndo lhe dar a devida atencao (a ndo ser em
casos especificos, como o de jogos puramente abstratos) por acreditar que outros aspectos
do game merecem maior relevancia.

Games sao midias multilinguagens, e é sob esse aspecto que devem ser tratados, caso
contrario, se somente um de seus elementos constituintes for privilegiado, corre-se o risco de
prolongar a sua fase de amadurecimento enquanto expressao comunicativa, artistica,
narrativa, musical, educacional e ladica. No minimo, a primazia da visdo nos videogames

incorre ao erro de enfatizar a visdo em detrimento dos outros sentidos.
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