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DEAD SPACE: Estudo de caso e reflexoes sobre audio dinamico

Lucas C. Meneguette'

Resumo

O artigo busca compreender de que se trata o dudio dindmico que vem sido explorado no
contexto dos jogos digitais com progressiva relevancia desde o inicio dos anos 1990, e
ainda muito pouco estudado no Brasil. Também visa identificar algumas das ramificacdes
desse conceito — tais quais audio interativo, adaptativo e procedural — e exemplificar como
ele pode ser empregado no projeto sonoro de jogos digitais. Para tanto, recorreremos
principalmente aos escritos de Collins, Farnell, Droumeva e Jorgensen. Além disso,
descreveremos a experiéncia sonora com o jogo Dead Space, reforcada por entrevista
concedida por seu diretor de dudio, Don Veca, ao site Original Sound Version.

Palavras-chave: Audio dinamico. MUsica. Game. Dead Space.

1 Lucas Meneguette é Doutorando em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital pela PUC-SP, com a
pesquisa Situagées sonoras: fenomenologia, paisagens e design adaptativo, sob orientacdo do Prof. Dr. Sergio Roclaw
Basbaum.
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Contextualizacao

Ao longo das ultimas duas décadas, o aumento no poder de processamento e de
armazenamento de informagéo de computadores pessoais e consoles vém possibilitando
composigdes, arranjos musicais e paisagens sonoras cada vez mais sofisticadas para
jogos digitais. Para o jogador e mesmo para o desenvolvedor de games, nao parece
surpresa a seguinte afirmacédo: as trilhas sonoras de jogos digitais se aproximaram, em
determinado momento, dos frutos do know-how das trilhas ja consagradas no ambito do
cinema. Uma histéria do audio dos video games mostraria que durante a década de 1990,
além do uso emblematico dos sintetizadores e sequenciadores digitais — que conferiam
sonoridade particular a muitos jogos —, iniciava-se uma era de producado de audio com
maior investimento, baseada na gravacdo da performance de instrumentistas
profissionais. Nos anos 2000, é notavel o fato de que varios dos titulos mainstream para a
sétima geracdo de video games buscaram alcancar qualidade cinematografica nos
espacgos visual e sonoro, aplicando as imagens de alta resolugcdo musica gravada por
grupos e orquestras. Como veremos, porém, os novos diretores de audio nado se
restringem apenas a reproduzir as técnicas do cinema: eles as estendem e as
desenvolvem para além daquilo que é paradigmatico na estrutura de narrativa linear, nem
sempre compativel com as possibilidades de agéncia que emergem dos games. Ou seja,
os designers operam sobre estruturas participativas multi- ou ndo-lineares que se reinem

em um conceito fundamental da sonorizacdo de midia interativa: o audio dindmico.

De que consiste o dudio dindmico? Como ele se manifesta? Em quais contextos ele
pode ser discutido? Esse artigo busca formular uma primeira compreensao acerca dessas
questbes. Para isso, primeiramente iremos problematizar e definir audio dinamico
segundo abordagens recentes para o audio de jogos eletrbnicos, como as de Collins
(2007), Farnell (2007), Jorgensen (2006) e Droumeva (2011). Depois, apresentaremos um
exemplo da utilizacdo do conceito de audio dinamico no projeto sonoro de um jogo: Dead
Space tem caracteristicas sonoras compativeis com esse conceito, além de levantar
outras questdes de interesse, como, por exemplo, as relacées entre musica e sonoplastia,
som e situacdo. Adicionalmente, nossa experiéncia sonora com o game sera reforcada
pela entrevista concedida por seu diretor de audio, Don Veca, ao site Original Sound
Version. Trata-se aqui, portanto, de um estudo de caso explanatorio: introduziremos
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conceitos e os confrontaremos com um bom exemplo para mais bem compreendermo-los.
O “dinamico” do audio

Em meio as pesquisas de audio para games, encontramos o conceito de &udio
dindmico. Podemos nos perguntar: em que sentido um audio pode ser ou nao dinamico?
A principio, usa-se o termo “dindmico” como contrapartida de “estatico”, ou seja, para
significar a temporalidade intrinseca a um certo fendémeno. E de senso comum que, por
exemplo, uma escultura classica seja estatica, pois é 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, ndo se dao

sempre no tempo?

Certamente o som sempre se da no tempo. Mas “audio” ndo é sinbnimo exato de
“som”: este é um fen6meno da audicédo, aquele é sua representacao elétrica. O som é
fenbmeno evanescente, o audio é estrutura pela qual tenta-se reproduzir um som. Neste
sentido, o som é sempre dindmico, mas o audio, enquanto conjunto de sinais codificados,
pode ser estatico em sua estrutura — acessivel a n6s de modo estatico por
representagbes visuais e ndo por fendbmenos sonoros. Portanto, o audio dindmico dos

jogos eletrbnicos deve se opor a algum audio estatico, ou seja, de estrutura fechada.

O audio dos video games é diferente do audio do cinema, por exemplo. Nao apenas o
audio, verdadeiramente, pois entre esses dois meios existem diferencas estruturais
basicas. Neste sentido, Manovich (1995) aponta, em sua genealogia das diversas telas,
as diferencas entre a tecnologia advinda da fotografia e a das aplicacées 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 prépria: 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

2 Apesar de Manovich (1995) utilizar o termo dindmico para a tela de cinema, com razdo, pois se trata de
imagens em movimento, usia-lo-emos também para o dudio enquanto estrutura capaz de modificar-se, ou seja, com
algum nivel de abertura. Todavia, poderiamos simplesmente considerar o dudio dindmico como 4udio interativo, pela
caracteristica primordial das interfaces baseadas em tela interativa, que é a prdpria interatividade — ou necessidade de
input continuo do usudrio para que se dé o processo de mediagdo. De fato, o conceito de dudio interativo permeia
aplicacdes como essa que iremos discutir. Mas, nas diversas formas do dudio nos jogos, parecem também existir
diversas formas de interatividade, ou de relacio humano-mdiquina. Dai que se busca diferenciar da mera interacao
primdria, formas mais complexas de relacdo.
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permite gerar e manipular imagens em tempo-real a partir de insercao de informacoes,
por exemplo a partir do rastreamento e céalculo das posigbes corporais de seu usuario,
como no caso do head-mounted display, protétipo da realidade virtual desenvolvido por
Sutherland (1968).

Embora outras formas midiaticas para a musica possam ser pensadas, diferentes das
telas — como a roda de samba, a sala de concerto, o carro, o aparelho de som, os
aparatos portateis® —, deparamo-nos aqui com formas especificas de audiovisual, nas
quais o som e o audio tém papel especifico de integracdo e significacdo da imagem.
Portanto, deve haver certa compatibilidade no que se refere as caracteristicas béasicas
das interfaces baseadas em tela. Do ponto de vista da estrutura do meio, o audio
finalizado do cinema é fechado, pois ndao possibilita que seja modificado em nenhuma
ordem estrutural. Mas no game ha abertura para a interacao — e ele, assim como o seu

componente de 4udio, se da neste processo.

Definindo audio dinamico, interativo e adaptativo

A natureza prépria desses dois modelos midiaticos, cinema e game, faz emergir, do
ponto de vista da criagdo sonora, diferencas fundamentais: um é linear/nao-participativo;
outro é participativo/ndo-linear; isso implica que a capacidade de previsdo do que ocorrera
difere em cada caso. No filme tradicional, sabe-se com exatiddo quando e quais eventos
irdo ocorrer, ja que a sequéncia de imagens é escolhida na montagem. O trabalho
inovador do compositor para games encontra-se no fato de que, efetivamente, o audio
depende da interagdo do jogador — e ndo ha como prever com certeza a atitude dele na
participacdo com o ambiente do jogo. Esse aspecto determina procedimentos

metodoldgicos diferentes no projeto sonoro do audiovisual.

Nos games menos lineares e mais imprevisiveis, o audio resultante da interagdo nao é
uma estrutura linear fechada, ndao é plenamente determinada de antemao, mas funciona
mais como um “metrd”, como exemplifica Collins (2007, p.263, traducao livre): “a qualquer
momento, poderemos desejar estar aptos a desembarcar em uma estacao e embarcar em
outro trem, indo a uma nova direcdo”. Assim, cada trecho de audio deve ser mais ou
menos independente e capaz de sustentar uma situagcao de jogo especifica, mas também
flexivel o suficiente para se conectar a novos trechos de audio diferentes quando essa

3 Sobre os aparatos portateis e sua fenomenologia no cotidiano, cf. Bull (2006).
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situagdo modificar-se nas maos da dindmica de jogo.

Ora, ha diferentes modos de ocorrer mudanga de situagdo no devir do jogo. E
diferentes intencbes musicais ou sonoras podem existir em cada uma dessas situagdes.
Todavia, para isso ocorrer de forma satisfatéria, € condicdo sine qua non que exista um
aspecto de reatividade da paisagem sonora em relacao ao jogador. Neste sentido, o audio
dindmico parece se definir pelo carater de reatividade do sistema em relagdo ao input do
usuario. De fato, Collins (2007, p.264, traducao livre) comenta que audio dindmico “é

audio que reage as mudancas do ambiente do jogo ou em resposta a um usuario”.

Esses dois motivos comportamentais para o espaco acustico do jogo — a resposta ao
ambiente ou ao usuario —, apontados pela pesquisadora, também apresentam outra
caracteristica da reatividade do sistema. A reacéo do sistema as agdes do usuario podem
ser diretas ou envolver relagcdes mais complexas do ambiente como um todo. No primeiro
caso, quando uma acgao leva a uma reacao direta em uma causalidade simples, ou seja,
com correspondéncia isomoérfica, ponto-a-ponto, diz-se que se trata de um Aaudio
interativo. No segundo caso, quando uma agao leva a rea¢des que nao estdao plenamente
determinadas pela prépria a¢ao, ou seja, quando o resultado final que compde a reagéao
do sistema envolve outras variaveis do préprio sistema, sobre as quais o usuario nao tem
controle, denominamos isso de dudio adaptativo®. Segundo Collins (2007), ambos sdo

formas de audio dinamico.

Exemplo de ambiente reativo por sistema adaptativo

Recentemente, em uma palestra®, Leonard Paul, compositor e sound designer de
games canadense, apresentou um sistema de ambiente reativo usando principios de
audio dindmico, que pode ser usado de exemplo aqui: o jogador estd 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

4 A explicacdo de Farnell (2007, se¢do Interactive, non-linear and adaptive sound, traducdo livre) é a seguinte:
“Aplica¢des interativas como jogos podem envolver relacdes elaboradas entre o input do usudrio e o output do dudio,
mas o principio comum que faz interativo o dudio é a necessidade de um input do usudrio. Em um video game, certas
situagdes emergem, que 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
misica ou os efeitos sonoros sdo modificados. N6s chamamos isso de dudio adaptativo. E uma forma de som interativo
onde uma fung@o complexa ou uma mdiquina de estados reside entre as acdes do jogador e a resposta audivel.
Diferentemente de um piano, nds poderemos nao ter uma resposta imediata para um input, o resultado pode levar algum
tempo ou inputs adicionais para produzir efeitos”.

5  Trata-se da palestra Audio para Games da AES Brasil Expo 2011, em Sao Paulo.
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moscas e 0s passaros mais proximos; eles interagem entre si — quando o vento aumenta,
as moscas diminuem. De repente, o jogador da um tiro. O tiro irrompe a paisagem e a
cala: s6 se ouve o vento. Os viventes, calados, aos poucos vao se reconstituindo: primeiro
0S sapos, depois as moscas, muito depois 0s passaros.

Essa descricdo da experiéncia do sistema, como se estivéssemos jogados neste
pantano, mostra toda uma complexidade de relagcbes que se tentou simular. Elas ndo
estdo apenas determinadas pelo input, ou pelo cligue do mouse do jogador, a ndo ser o
som do tiro, pois dependem de mais relagdes internas — por exemplo, a quantidade de
animais na regiao, a direcdo do tiro etc. Em suma: o estampido do tiro é um som de
resposta direta ao controle do jogador — o clique do mouse — e por isso é denominado de
audio interativo, simplesmente, enquanto as reacdes sonoras do ambiente &€ um contexto

de audio adaptativo.

Do mesmo modo, poder-se-ia dizer que o barulho de passos ou a musica que se
modifica diretamente pela acdo do jogador sdo elementos de audio interativo. A trilha
sonora que antecipa um evento iminente — como quando inimigos estdo se aproximando —
, ou que se modifica conforme os rearranjos do ambiente do jogo — por exemplo, que

acompanha o anoitecer e o0 amanhecer —, estd mais ligada ao audio adaptativo.
Audio dinamico, auto-controle e alo-controle

Gostariamos de acrescentar um outro aspecto que ainda nao encontramos sendo
considerado neste contexto. Na teoria dos sistemas e na semidtica, encontramos o0s
conceitos auto-controle e alo-controle. Auto-controle significa que o sistema consegue se
adaptar ao meio a partir de conexdes internas. Segundo Néth (2001, p.65), “uma maquina
nao tem auto-controle se é completamente controlada por suas entradas”. Nesse caso,
ela € uma maquina com alo-controle, no sentido em que um outro € quem determina seu

comportamento.

Poderiamos aqui esbocar um paralelo com nosso tdpico: um sistema de &udio
meramente interativo, num nivel primario, seria aquele de alo-controle, ou seja, uma
perturbacao no sistema sempre gera um resultado determinado pela prépria perturbacao.
Um sistema de audio adaptativo seria aquele em que existe alguma forma de auto-

controle internamente operacionada, ou seja, um gatilho externo n&do determina




S UNIVERSIDADE

EEEREE W FEEVALE G/ fsionRseenotoan

SEMINARIO DE G S, COMUNICAGAD E T

completamente o resultado final®.

Diegese, modos de escuta e funcdes do audio

O audio dinamico pode ser ainda pensado em sua relacdo 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/ndo-diegético’. O &udio dinamico
complica essa divisao tradicional, uma vez que introduz a participacdo como elemento
essencial de sua “montagem”. Collins (2007, p.264, traducéao livre), de acordo com essa
posicao, comenta que:

A relacdo Unica em jogos colocada pelo fato de que a audiéncia esta engajando
diretamente no processo de criacdo-sonora em tela ... requer um novo tipo de
categorizacdo da relagcdo 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 ndo-dindmico e dinamico, e entdo

dividido ainda mais nos tipos de atividade dindmica conforme se referem a
diegese e ao jogador.

Entre o diegético e o nao-diegético

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, por
exemplo, a participagdo e a presenca social de centenas ou milhares de pessoas reais,
operando avatares, faz com que a comunicacao entre elas seja indefinivel nesses termos:
€ uma atividade ao mesmo tempo nao-diegética, pois funciona como um bate-papo
sobreposto a0 mundo narrativo, e ao mesmo tempo diegética, pois se da através do
avatar e pode se referir ao jogo de diversos modos — estrategicamente, por exemplo.
Inclusive essa comunicacdo pode se dar aparentemente sem ligagdo com o avatar,
através de softwares para audioconferéncias, como o TeamSpeak (cf. Droumeva, 2011).

As vozes do grupo de jogadores tomando decisdes rapidas, organizando ataques ao

6  Certamente poder-se-ia dizer que, se o sistema adaptativo apresenta, em algum nivel, auto-controle, isso
poderia ilustrar também indicios de autonomia. Entretanto, s6 se poderia de fato pensar em autonomia caso se manifeste
algum tipo de propdsito do sistema (o que deveria ser ainda pensado a respeito do dudio adaptativo) — ou causalidade
final e ndo mera causalidade eficiente (cf. Noth, 2001, p.69). Entretanto, parece que o sistema adaptativo é apenas
autémato e s6 aparentemente é um autdbnomo genuino, uma vez que quem o constréi e delimita seus comportamentos
possiveis € o designer. Assim, se a perturbag¢@o nao determina o comportamento efetivo do sistema, ela desencadeia um
dos resultados possiveis das cadeias causais construidas previamente. O dudio dindmico ndo é fechado a interacdo do
jogador, mas também ndo € aberto a qualquer interacdo: o designer proclama suas préprias regras e inten¢des do jogo.

7 A diegese € a realidade prépria de uma narrativa. Grosso modo, acontecimentos diegéticos sdo parte da
realidade ficcional do mundo, por exemplo de um filme ou de um jogo, e que podem potencialmente ser constatados
pelos personagens. Acontecimentos ndo-diegéticos sdo sobreposi¢cdes sobre o mundo narrado, como uma trilha sonora
tradicional de fundo, que s6 € percebida do exterior por pessoas que assistem a narracao.

7
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monstro, certamente sao fatores decisivos para a experiéncia do jogar. O fato de serem
diegéticas ou ndo-diegéticas nao ajuda a compreendé-las. Mesmo assim, na maioria dos

fendbmenos audiovisuais presentes nos games, esta classificagdo ainda é importante.

De qualquer modo, existem classificacbes complementares e alternativas a essa
divisdo dual. Collins (2007) comenta acerca de outras subdivisdes possiveis, encontradas
mesmo na teoria dos filmes, por exemplo, metadiegético ou intradiegético, que indicam
uma diegese dentro da diegese, ou uma personagem que narra uma histéria. Grimshaw &
Schott (2007), ja no contexto dos games — especificamente em relacdo ao tipo de
contribuicdo do jogador a formacao da paisagem sonora —, propdem classificar sons como
ideodiegéticos e telediegéticos. Aqueles seriam “sons imediatos que um jogador ouve” e
estes designariam “sons produzidos por outros jogadores, mas tendo consequéncias para
um jogador (eles sao telediegéticos para esse jogador)” (GRIMSHAW & SCHOTT, 2007,
p.476, traducéo livre).

Aqui nos interessa, em particular, uma categoria adicional elaborada por Jorgensen
(2006): o audio transdiegético. Esta categoria se refere a pelo menos trés formas de audio
que se manifestam nos videojogos e complicam a divisdo dual: “sons diegéticos que
parecem nao ter uma relacao natural com suas fontes diegéticas”; “sons extradiegéticos
que de algum modo parecem ser relevantes para o que ocorre dentro da diegese do
jogo”; e “sons de interface que operam em um nivel que faz a ponte entre 0 mundo do
jogo e o espaco do mundo-real do jogador” (JARGENSEN, 2006, p.112, tradugao livre).
Nao se deve compreender o transdiegético como um terceiro espago bem-definido, mas
sim como uma “propriedade” ou uma “funcao” dos sons diegéticos e nao-diegéticos, ou,

mais precisamente, extradiegéticos.

Sendo assim, a categoria ainda se divide em duas outras subcategorias: transdiegese
interna e externa. Segundo Jargensen (2006, p.112, traducao livre):

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
estd situado no espago do mundo-real.

Em relacao ao audio dindmico e a classificacao de audio adaptativo, Jargensen (2006,
p.112) ainda afirma que “musica adaptativa de fundo em jogos de computador é

8
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tipicamente sons transdiegéticos externos”, pois ndo tem fonte perceptivel dentro do
mundo narrativo, muito embora informe ao jogador certos “estados” com 0s quais se
reage e que podem nao ser acessados de modo algum através dos dados puramente
internos da diegese.

Modos de escuta e participacao

A participacao do jogador na composicao da escuta faz emergir funcdes para o som
diferentes daquelas do filme, como a de indicar pistas para a acao no ambiente do jogo. O
filme ja demandava o engajamento da audiéncia na escuta. O som do jogo apenas deixa
isso mais claro e expande a participacdo a producao sonora: ele tem que ser categorizado

também em relacdo ao modo de escuta que o jogador assume durante a situacao.

Neste sentido, Droumeva (2011) faz um apanhado do referencial teérico dos modos de
escuta, da teoria dos filmes (e.g. Chion, 1994), recentemente ampliado e aplicado aos
games (Grimshaw & Schott, 2007; Tuuri, Mutsonen & Pirhonen, 2007). Também leva em
consideracdo as posicoes de escuta, a partir da ecologia acustica® (Truax, 2001).
Resumidamente, os trés modos de escuta sao 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
informacao sobre a fonte sonora”; escuta semantica, em que o ouvinte “utiliza um codigo
(semibtico) para interpretar (o significado de) um som”; e escuta reduzida, em que o
ouvinte “percebe e aprecisa 0 som sui generis sem referéncia a causa ou significacao”
(GRIMSHAW & SCHOTT, 2007, p.477).

Posicao |Funcao |Posicao Exemplos do| Quadros de
atencional no jogo |de escuta gameplay referéncia
Primei Escuta analitica (Truax,|Alertas:
plgr:(f'ro Funcdes |2001) notificagdes, .o
[foregroun orientadas | Escutando-em-busca (Truax, avisos, diegético
d a acao 2001) confirmagdo e

A , rejeicao

Escuta semantica (Chion,

8 A ecologia acustica é uma abordagem dos estudos sonoros inaugurada no inicio da década de 1970 por
pesquisadores da Simon Fraser University, no Canadd. Na época, o compositor e educador canadense Murray Schafer
(1991, 2001), juntamente com colegas (e.g. Barry Truax) 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 Acustico” (SCHAFER, 2001, p.366) e produziu vérias andlises do panorama sonoro de
diversas localidades do mundo. Ver, por exemplo: <http://www.sfu.ca/~truax/wsp.html>.

9
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1994) Sons de
Escuta causal (Chion, 1994) |interface
Modos de escuta funcional,
semantico e critico (Tuuti,
Mutsonen & Pirhonen, 2007)
Funcbes |Escuta mididtica (Truax, Efeitos
de 2001) SONOros
Plano orientagdo | Escuta navegacional | contextuais
medio [mid| Funcées |(Grimshaw & Schott, 2007) icones Diegético
ground] dde f Modos de escuta causal & guditivos
identifica¢ |empatico (Tuuti, Mutsonen &
&0 Pirhonen, 2007) Earcons
Funcdes Eggajga de fundo (Truax,
de , .| Trilha sonora
Fundo atmosfera, |Escuta  reduzida (Chion,| _ Extra-
[backgroun |fungbes | 1994) Paisagem e
laci d ] sonora dlegetlco
d relacionad fpModos de escuta reflexivo & | 5 mpiental
as 40| conotativo (Tuuri, Mutsonen
controle | g pirhonen, 2007)

Tabela 1. “Uma tentativa de ligar as posicdes atencionais e de escuta com as fungcbes

no jogo e exemplos de sons de jogo”. (Retirado e traduzido de Droumeva, 2011, p.139)

A escuta navegacional € uma quarta categoria de escuta, proposta por Grimshaw &

Schott (2007, p.477), fundamentalmente referente ao espaco navegavel do jogo: “varios

sons,

particularmente sons ambientes,

funcionam como 'conectores'

permitindo

orientacao entre espacos quando ouvidos no modo de escuta navegacional”.

Outras consideracoes acerca do audio dinamico

As ramificacdes do audio dinamico podem nos ajudar a compreender 0 que ocorre em

alguns jogos e em que eles diferem do audiovisual linear. Dizem-nos sobre como
concretizar novas formas de elaboracdo do audio. Nao obstante, o audio no game nao é
sempre dinamico, ja que tem seus momentos lineares e nao-participativos. Nao se trata
de formas cerradas de existéncia ou operacao, mas de pontos de atracao fluidos, que se
misturam e se transmorfam: o ndo-dindmico pode ter soberania durante boa parte da
experiéncia do jogo, cruzando a diegese por dentro e fora, mas transforma-se em
dindmico, interage com o jogador, celebra seu corpo elastico com o devir do ambiente.
Assim, compreendemo-las como possibilidades de existéncia abertas as intengdes que se
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desejar dar expressao no tecido audiovisual.

Antes de exemplificarmos mais concretamente os conceitos através do jogo ja referido,
destacaremos algumas dificuldades praticas no projeto sonoro dinamico. Por exemplo:
se o audio, para ser dinamico, deve acompanhar (ou prever) mudancas de situacdo — ou
de “estado” —, como fazer a transicdo de um trecho musical em outro com éxito? H& um
modo basico de fazé-la: parando uma musica e tocando a outra — e é isso 0 que era feito
nos jogos mais antigos que se preocuparam com a questdo. O efeito estético do corte
abrupto tinha éxito quando a situagdo em que se chegava tinha um tempo determinado,
como nos jogos das franquias Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) ou Sonic the Hedgehog
(Sega, 1991), quando se colhia itens para aumentar os poderes. A nova musica durava
enquanto o power up atuava no corpo do protagonista; tendo o efeito passado, a trilha era
interrompida e voltava-se a anterior. Em outros casos, nos quais ndao se podia sair por
mera vontade de uma nova situacdo, como com a chegada de um “chefdao” — que
precisava ser derrotado para que o caminho fosse liberado — ou com a maioria dos

leitmotivs® em cut-scenes, a técnica também funcionava.

HORLD TIME
1-4 235

L

Imagem 1. Super Mario Bros.

O problema com esse tipo de transicao de trilhas aparece com maior peso nos jogos

3D que possibilitam maior liberdade de movimentagcdo do personagem pelo jogador

9 Leitmotiv: “técnica de composicdo introduzida por Richard Wagner em suas 6peras, constituindo-se em tema
associado, no decurso de todo o drama musical, a uma personagem, uma situacdo, um sentimento, ou um objeto.”
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Leitmotiv>
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através das diferentes situagdes 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 masica 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 e ressurge impotente e
monétona, pela repeticdo frustrada. Uma solucdo parcial a isso é a transicdo em
crossfade, que suaviza a mudanca de musica através da diminuicdo gradativa de
intensidade da trilha anterior e aumento da trilha posterior. Se a batalha é iminente mas
ndo € travada, a musica vai sumindo aos poucos, cedendo espaco ao som ambiente, por
exemplo. Momentos de siléncio, ou apenas de sons diegéticos, sdo importantes para que
nao haja fadiga auditiva, comum em jogos com trilha em /loop devido a longa exposicao a

uma mesma sequéncia de sons.

Essa dificuldade com a transi¢cao entre musicas € uma peca-chave para a composicao
dindmica e varias tentativas de solugao vao surgindo. Enquanto a maioria dos jogos utiliza
sequéncias ja registradas para a musica, sejam comandos em protocolos digitais como o
MIDI, sejam fonogramas gravados com instrumentistas profissionais, outra possibilidade
acena no horizonte: a composicdao procedural de audio. Segundo o cientista da
computacao e desenvolvedor de softwares de audio Andy Farnell,

audio procedural é som qua processo, opondo-se ao som qua produto. Por detras
dessa declaragdo reside uma verdadeira aventura em semiética, matematica,
ciéncia da computagao, processamento de sinais e mausica. (...) Audio procedural
€ som nao-linear, muitas vezes sintético, criado em tempo real de acordo com um

conjunto de regras de programagdo e input ao vivo. (2007, secdo What is
procedural audio?, traducao livre)

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 composicdo em tempo-real baseada em algoritmos, em
processos iterativos, genéticos, estocasticos ou em redes neurais, por exemplo. Na
geracao algoritmica, cada ciclo do programa, com suas regras de programagao, ira
influenciar o output de uma sequéncia de sons de acordo com 0s inputs ou do jogador
diretamente, ou do jogo e seu ambiente (o0 que Farnell chama de “game states”). Portanto,

ndo se baseia em musica gravada, mas na memoria de regras de criagao.
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Esses sistemas, se simples o suficiente para serem processados em tempo-real,
garantem uma composicao realmente dindmica, nos termos em que trabalhavamos
acima, porque é feita para e na ocasido. O desafio para o compositor-programador, entao,
€ buscar através dos algoritmos uma tendéncia estética que possa expressar certa

intencéo — as regras de criacdo do programa nao sao criativas.

Como nao é o caso de aplicar musica pré-gravada ao jogo, mas gera-la, sintetiza-la,
pode ser que falte ao audio procedural o realismo tdo desejado pela grande industria,
seguindo um modelo de produgdo completamente diferente daquele consagrado no
cinema. Parte desse problema remonta a negligéncia com o som sintético, que ficou
esquecido pela industria dos games durante 15 anos, emudecida pela utilizacdo de
samples (FARNELL, 2007, secdo Factors against procedural audio). Ha, ainda, varias
dificuldades a superar: a existéncia de poucos programadores de audio, os métodos ja
estabelecidos de producdo de &udio no mercado, a falta de ferramentas de
desenvolvimento, engines desenvolvidas para graficos, entre outras (FARNELL, 2007).
Por isso, pouca coisa se fez em jogos no ambito do audio procedural e Dead Space se
encontra em um caminho intermediario. Mesmo nao sendo propriamente procedural, sua
trilha também ndo é completamente pronta, mas constréi-se dinamicamente, como

veremos em seguida.
Estudo de caso — Dead Space

Dead Space' é um jogo de computador do género survivor horror. Trata-se de um tipo
de produto audiovisual que geralmente enfatiza, através de narrativa participatéria,
situacdes de matar, correr ou morrer. O modo de jogo, aqui, € de um Unico jogador, com a
perspectiva visual em terceira pessoa, vista pelos ombros. Nele, o jogador encarna o
personagem lIsaac Clarke, um engenheiro que pelo azar do destino tem que lutar contra
0s proéprios tripulantes de uma nave espacial interestelar — a gigantesca mineradora USG
Ishimura —, transformados, através de uma infeccao alienigena, em seres polimérficos e
grotescos chamados Necromorphs. Enquanto luta para sobreviver, o engenheiro deve

também consertar sistemas danificados da nave, para que mantenha os ultimos

10 Dead Space é um jogo do género horror de sobrevivéncia/tiro em terceira pessoa. Foi desenvolvido pela EA
Redwood Shores e publicado em Outubro de 2008 pela Electronic Arts para as plataformas PlayStation 3, Xbox 360 e
Windows; recentemente, em Janeiro de 2011, foi publicado também para iOS. Ganhou, entre outros, os prémios de
“melhor atmosfera” e de “melhor design de som”, em 2008, pela GameSpot. Sua trilha, composta por Jason Graves, foi
implementada de modo inovador: é considerada como dindmica e adaptativa.
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sobreviventes com uma pequena esperanca de, se ndo atacados diretamente pelos

inimigos, ndo morrer por falhas na tecnologia humana.

Muito poderia ser dito de varios aspectos do jogo, como de sua interface que nao
apresenta as informacdes sobre os pontos de vida, armas ou recursos em geral na forma
convencional, através de numeros e graficos extradiegéticos na tela, mas por meio de
luzes na roupa do protagonista ou por hologramas projetados pelo protagonista — talvez
uma transdiegese interna, para dizer como Jgrgensen (2007). Ao contrario, devemos nos
focar, pela falta de espaco-tempo, em nosso objeto de estudo: o dudio dindmico. Ainda
assim, é importante enfatizar o valor que tem no jogo o ambiente como um todo: visual,
auditivo, motor, situacional (narrativo). O audio é apenas um membro desse corpo vivido
que é experienciado de uma s6 vez e, por isso mesmo, € tao importante quanto os outros
campos perceptivos que se abrem durante a imersdo estética no ambiente que se
constréi na comunhao do jogador com o jogo. O jogador, fingindo verdadeiramente as
dores de Isaac, também se desespera, seu coragao pula como se sua vida estivesse de
fato ligada a dele. A experiéncia com o ambiente de Dead Space €, para quem procura
sobreviver no jogo, no minimo claustrofébica: muita poeira, sangue, luzes ténues,
corredores metdlicos que podem se abrir a qualqguer momento para seres
amedrontadores. Muitos dos elementos do ambiente parecem reforgar essa tensao
particular do jogo — eles tém um potencial abdutivo'’ para o jogador, ou seja, motivam
uma fisionomia repulséria: a iluminacdo empoeirada de amarelo, a vermelhiddo do

sangue esparramado pelo chao, a textura rugosa e desgastada das paredes de metal.

11 Nao nos referimos ao conceito da lgica peirceana, mas de uma compreensdo acerca da fisionomia motora da
percepgdo, semelhante ao proposto pelo psic6logo James J. Gibson com o conceito de affordance. Para compreender-se
o que queremos dizer, recorremos a reflexdo de Merleau-Ponty (2006): embora mais nitidamente ocorra em pacientes
com doengas no cerebelo ou cortex frontal, “cada uma das pretensas qualidades — o vermelho, o azul, a cor, o som —
estd inserida em uma certa conduta” (p.281) e “o vermelho e o amarelo sdo favordveis a abdugdo, o azul e o verde a
aducdo. Ora, de uma maneira geral, a aducdo significa que o organismo se volta para o estimulo e € atraido pelo mundo;
a abducdo, que ele se desvia do estimulo e retira-se para seu centro. Portanto, as sensac¢des, as ‘qualidades sensiveis’,
estdo longe de se reduzir a experiéncia de um certo estado ou de um certo guale indiziveis, elas se oferecem com uma
fisionomia motora, estdo envolvidas por uma significagdo vital.” (pp.282-3)
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magem 2. Ambiéncia de suspense em Dead Space

magem 3. Luta contra The Leviathan

Se as propriedades visuais no ato de jogar apresentam-se como sempre imanentes a

diegese — apesar de, sabemos, apresentarem aspectos transdiegéticos de interface —, o

audio parece ser o0 unico elemento que pode fugir a composicao pura do ambiente, pois

forma uma ambiéncia, um sentido latente a ele e que serd expresso na experiéncia
15




S UNIVERSIDADE

W FEEVALE G/ fsionRseenotoan

SEMINARIO DE GAMES, COMUNICAGAD E TECNOLOGIA

£+ BAMEPAD

perceptiva-motora. Durante o jogar, a trilha antecipa eventos — que podem, alias, nem
ocorrer — através de guinadas'® graves e sons dissonantes de instrumentos musicais.
Ap6és alguns encontros com monstros, o jogador constitui um significado com esses sons:
ha Necromorphs por perto. Caso possua meios de enfrenta-los, forca-se a combater; no
contrario, s6 ha a fuga. O som ja é carregado de agdes potenciais e, na tensdo de
situacoes de sobrevivéncia, muitos sons podem ser ambiguos. O proprio diretor de audio
do jogo, Don Veca, sugere uma unidade entre musica e sons ambientais:

O plano desde o inicio foi criar clima [mood] através da totalidade do design de

som. NoOs nao buscavamos composicdo 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 vibragédo [vibe] escura e
assustadora [eerie]. (NAPOLITANO, 2008, traducao livre)

Do ponto de vista da musica, os sons extradiegéticos — as guinadas ou longas notas
para criar “clima” —, compostos de antemao por Jason Graves para o jogo, assemelham-
se em alguns trechos as composicdes baseadas em exploracédo timbristica, como a de
compositores como lgor Stravinsky, Edgard Varése, Olivier Messiaen, por exemplo; em
outros trechos, tem parentesco com a estética do cinema de suspense, sobretudo
Bernard Herrmann. Esse tipo de composigcdo trata os instrumentos musicais
convencionais — um violino, por exemplo — ndo como meros emissores de sons musicais,
restringidos a oscilacao regular e também a escalas convencionais, mas principalmente
como produtores de som, 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, amiude, uma
unidade. O jogador, atento as mudancas no ambiente e a espera delas, pode se confundir
quanto a origem de certos sons, perguntando-se “sera que isso foi um monstro?”. Sons
confusos, que nao localizamos precisamente, que por vezes beiram a alucinacdo, que
ndao se situam facilmente, que demandam nossa participagdo em uma situacao
hermenéutica e que esperam de ndés mesmos uma resposta — esses sons sao
transdiegéticos, mas nem sempre se determina se vém da diegese para fora ou de fora
para dentro; ou ainda: as vezes parecem nao estar nem no espaco do jogo nem em seu
entorno, mas em um espaco imaginario do jogador'®. No filme de suspense, esses sons

sdo comuns também, mas existe uma separacdo nitida entre o que o personagem

12 Referimos ao acorde tocado em ataque, subitamente, conhecido no inglé€s como stab ou stinger.
13 Sobre os trés espacos na realidade virtual (espacos virtual, fisico e imagindrio), ver o “problema do livro”
colocado por Biocca (2003).
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percebe e o que nds, enquanto espectadores, percebemos. No jogo de suspense, a
fronteira entre o jogador e o personagem € nebulosa. Seria 0 caso de considerar esses
sons, no ambito dos jogos, como sons “oniricos”? Isso teria que ser pensado em outra
ocasidao, muito embora Droumeva (2011, p.145, traducdo livre) fale de uma “escuta
imaginativa” que se define como “uma escuta que fornece as condi¢cdes perceptuais para
a imersao — construindo uma imagem mental de um ambiente a partir do pouco que €
dado acusticamente pela trilha sonora do jogo”. Todavia, também é colocado que ocorre
em jogos que “evocam um mundo divertido, fantastico e despreocupado”, o que

certamente ndo é o caso.

Do ponto de vista da dinamicidade do audio, consideramos que a trilha extradiegética
de Dead Space é adaptativa — apesar de que foi pré-composta e, depois, e interpretada
por orquestras. O resultado sonoro ndo é necessariamente idéntico ao que foi gravado.
Primeiramente, pela mistura com os sons diegéticos dinadmicos interativos. Outro motivo €
o sistema de auto-controle dos trechos musicais desenvolvido para o jogo'*, que confere
ao audio aspectos de proceduralidade. Existem mdusicas gravadas, o que nao seria
considerado composicao “qua processo”, mas para reproduzi-las, o programa 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 outros ‘emissores
de medo” (NAPOLITANO, 2008). Esses “emissores de medo” sao objetos na
programacao do jogo embutidos em monstros, por exemplo, e que tem a funcéo de gerar
uma “esfera de influéncia” para o output sonoro:

com essa Unica ferramenta, ndés conseguimos afetar uma miriade de fontes de
audio, tais como musica, ambiéncia em stream, ambiéncia adaptativa, controle de

reverberacao, parametros de mixagem geral, ou o que seja. Mas... é claro, o diabo
nos detalhes. (NAPOLITANO, 2008)

Essas quatro camadas de som sado afetadas pelos monstros existentes na regiao
através dos emissores de medo e sdo mixadas de modo espacializado, o que pode ser
notado com o uso de configuragdao 5.1 surround. Além disso, existem horas e horas de
trilhas gravadas, que contém planos de intensidade diferente para um mesmo trecho,
entre diversas variacdes. Sendo assim, é muito provavel que a experiéncia sonora seja
sempre Unica, de acordo com as diversas combinacdes de parametros possiveis. Trata-

14 Tal sistema foi denominado Deadscript. De acordo com Veca (NAPOLITANO, 2008), a equipe inicialmente
usou uma linguagem de programacdo visual para dudio, parecida com o Max/MSP ou o PureData, que haviam
desenvolvido anteriormente. Entretanto, para consoles de video game, o uso de CPU requerido ndo era adequado e o
sistema foi adaptado para uma linguagem de nivel mais baixo.
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se, portanto, de audio adaptativo com qualidade orquestral, e funciona muito bem, mesmo
ndo sendo, a rigor, totalmente procedural. O problema de transicdo de trechos musicais
também inexiste: eles se sobrepdem, montam uma situacao especifica através de inter-
relacées — uma técnica que lembra a de Stravinsky em seu periodo russo, empregada na
composicao de sua obra A Sagracao da Primavera.

magem 4. Luta contra Necromorphs

Os sons diegéticos interativos, como passos, tiros, explosoes, gritos, golpes etc. séo
também afetados por parametros, mas tém seus gatilhos acionados pelo jogador. A
principal influéncia, que os confere uma inclusdo na realidade da narrativa, é o controle de
reverberacdo baseado na localizacdo da fonte sonora em relacdo ao ambiente. Através
do timbre que se prolonga no tempo, percebemos o espaco acustico, cria-se a
espacialidade fisionbmica do som. A reverberacdo é acompanhada com um ganho de
intensidade nos agudos, simulando-se uma onda estacionaria de ressonancia, o que da
um sentido metélico a experiéncia: ha corredores e mais corredores de aco e 0 som
carrega essa materialidade. Isso também aumenta o potencial agressivo dos berros de
socorro (diegéticos ndo-dinamicos) dos tripulantes sendo atacados pelos alienigenas. Por
outro lado, estranham-se sons que nao recebem esse tratamento, como mensagens
(trans)diegéticas enviadas pelos sobreviventes e recebidas por Isaac através de
equipamentos de reproducdo audiovisual. Elas ndo apresentam reverberacdo e soam

destacadas do ambiente. Isso é compreensivel na medida em que as falas foram usadas
18
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como recurso de encaminhamento de narrativa e, assim, parece ter sido buscado a elas

clareza, de forma a parecem voice-over.

Ultimas colocacdes

Discorremos acerca do audio dinamico, sua contextualizacdo, alguns de seus
problemas teéricos e praticos. E preciso dizer que, embora Dead Space seja um 6timo
exemplo de audio dindmico, ele € um jogo que precisa disso ja em seu género. Jogos de
suspense e acao sao privilegiados para a composicao adaptativa e especialmente os de
horror de sobrevivéncia permitem uma exploracdo Unica das categorias dindmico/nao-
dindmico e diegético/nao-diegético devido ao poder colocado nas maos do jogador como
co-criador da experiéncia do jogar. Um préximo movimento de reflexdo seria pensar se,
em outros géneros de jogo que, por exemplo, ndo estao envolvidos com batalhas, o audio
dindmico teria a mesma importancia; ou ainda estimar relacbes mais profundas
engendradas por este novo modo de apresentacdo sonora e de escuta que é a

participagao.

Através da participacdo, o0 jogador engaja-se em uma situacdo global e,
perceptualmente, formula questdes que com o pensamento puro seriam irrespondiveis,
espera um certo modo de existir do ambiente, que s6 sera descoberto por suas acoes e
s6 poderao ser compreendidas no viver o espaco virtual enquanto realidade poética. O
jogo nao-linear e dinamico é também territério privilegiado para o estudo da consciéncia
humana, de como se da a relacao entre percepgédo, acao e ambiente — essas questdes
devem ser trabalhadas para um aprofundamento da reflexdo sobre o audio nos games.
No mundo do jogo, a intencionalidade operante da consciéncia, como diriam o0s
fenomendlogos da percepcgao, torna-se mais evidente: ndo se trata de receber estimulos
passivamente, mas de busca-los, vivé-los, dar-lhes sentido enquanto mundo possivel de
se habitar pela imaginacao tecno-poética. Alguém que queira projetar o espaco acustico

de um videojogo deve levar em consideracao que seu ouvinte é também corpo vivente.

Finalmente, vale reforcar o poder que o audio dindmico vem ganhando. Pode-se fazé-
lo através do depoimento do compositor Jason Graves ao site portugués ENES.
Perguntado acerca de sua visao para a evolucao da funcao da musica nos videojogos nos
proximos 10 anos, o compositor comenta:
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Espero que continue a evoluir no sentido de se tornar um medium interactivo e
adaptativo, e que fuja aos loops previsiveis do género “inicia musica de accao
AGORA, inicia musica de ambiente AGORA”. Uma grande parte de musica
verdadeiramente interactiva e adaptativa estda dependente da tecnologia -
quantidade de RAM disponivel, capacidade de armazenamento, etc. - pelo que o
potencial da banda sonora vai continuar a crescer lado a lado com a tecnologia.
No entanto, a parte mais importante de uma banda sonora adaptativa provém das
pessoas que criam e produzem os jogos. Elas tém que perceber o impacto que
este tipo de musica pode ter no seu jogo. Sem uma implementacdo adequada, a
melhor banda sonora adaptativa do mundo nunca sera ouvida da forma
intencionada pelo seu compositor. (MAGALHAES, 2008)
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