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1.1 Sequencial

O modelo sequencial é, aparentemente, o mais

1. Modelos estruturais de navegacao simples e costuma ser empregado ssTious games
como jogos corporativos, RPGsde consoles como

O conceito de paisagem sonora ¢ definido por Schafe Final Fantasy Através dele, o jogador navega por um
[1977, 366] como: percurso com procedimentos estritamente definidos,
um apos o outro. E impossivel saltar de “A” parg, “C
O ambiente sonoro. Tecnicamente, qualquer por¢do do  S€m antes ter passado por “B”. No entanto, dergro d
ambiente sonoro vista como um campo de estudos. O cada desafio ou fase, pode haver diferentes ndesis
termo pode referir-se a ambientes reais ou a abertura e ndo-linearidade. O modo de treinameanto e
construcdes abstratas, como composi¢coes musicais e Half Life, por exemplo, é linear, mas permite que o
montagem de fitas, em particular quando considerada  jogador realize diversos movimentos e tentativas pa
como um ambiente. aperfeicoar suas habilidades. Nos games de
. . o ~ treinamento empresarial a linearidade é recorrgate,
A_35|m, S€ paisagem sonora € qualquer porgao ,(,joque determinadas informacdes e conceitos costumam
?mblente Sonoro vista como um campo de estudos~ Ser apresentados em ordem especifica.
pode referir-se a ambientes reais ou a constru¢des
abstratas (...) em particular quando considerada® c
um ambiente”, faz sentido afirmar que os games
possuem paisagens sonoras proprias.

Para o produtor de éaudio, a linearidade parece
simplificar o processo de criacdo e producéo, rsias i
nem sempre é verdadeiro, j& que um projeto lirgsar,
vezes, requer um design sonoro mais complexo em

AO pensarrgos n(f)_s games como ambientes N%%ermos qualitativos e quantitativos que um naoaline
quais 0s jogadores ficam Imersos, € no som ComOespecialmente nos games de sexta geracdo (1999-2005
elemento imersivo, podemos estabelecer relaces ent

. : . em diante, visto que neste periodo ocorre uma clara
0 €éspaco no jogo € as sono_ndades, a_partir Olaconvergéncia entre elementos da linguagem
estruturagao d.e um mapa que defina e ao mesmo temp&nematogrétfica e dos jogos eletrdnicos. Mesmo em
Qel|m|te 0 Universo do jogo e os percursos que Oum jogo absolutamente sequencial, o 4udio deve se
jogador pode realizar. adaptar as acBes do jogador e a fisica do espacgo,

Samsel e Wimberley [1998, 23-40] descrevem fatores que tém crescido em complexidade.

alguns modelos estruturais de navegacéao, respassave ) — _
pela definicho dos limites do percurso e as ‘ ‘
experiéncias do jogador/usuario e pela integragio d A ) B C D
todos os elementos criativos (sons, imagens, textos : g

animagOes, formas de interacdo e navegacdo, entre
outros). Sédo eles: Figura 1: Modelo sequiencial de navegacéao.
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1.2 Sequencial com Cul-de-Sacs interatividade: a escolha pelo jogador. Ao utilieate
modelo, recomenda-se manter o fluxograma
Eventualmente, a sequéncia linear pode sergerenciavel, de modo a evitar um niamero excessvo d
interrompida por caminhos alternativos que levam assub-ramificacdes. Em certos games, 0s objetivos e
areas distintas e desvinculadas dos objetivos dointencSes de um jogador/personagem podem conduzir
percurso principal. Estas regides sdo chamad&ude a uma ou mais ramificacdes, associadas a tarafas, q
de-Sacs Em geral, representam uma pausa naterdo implicacdo moral e ética. Em alguns casaspco
navegacdo e podem assumir formas diversas comamo RPG para computadoArcanum as ramificacdes
cenas adicionais, curiosidades, quebra-cabecamsext sdo mutuamente excludentes e tém consequéncias no
ou informagcbes complementares relacionadas aolongo prazo.
tema/trama central do game, porém, de modo a ndo

interferir em seu contetido ou fungdes. No que diz respeito & construcido da paisagem
sonora, 0s principios de continuidade/descontimigda

A paisagem sonora pode ou nao deixar “explicito” gpresentados no modelo estrutural anterior (Segilenc
o fato de que o jogador estd em @ul-de-Sac A com Cul-de-Sacstambém séo validos. Além disso, é a
deciséo cabe aos desenvolvedores e/ou ao prodeitor Gestrutura com ramificagdes que provavelmente serviu
audio e esta condicionada ao contexto, caractex$se de base para a Criagéo e 0 emprego do que chamamos
objetivos do jogo. Se 0 que se busca € criar 8g80Ss  de audio adaptavel aadaptive audipcomo o termo é
de continuidade, o emprego do som pode serconhecido internacionalmente. Trata-se do audio que

estratégico. Chion [1994, 47] afirma que 0 som € umse adapta de acordo com o estado do jogo e asdgdes
elemento unificador das imagens em varios aspectosjogador.

primeiro, em termos temporais, permitindo que
imagens sejam apreendidas como um fluxo continuo; S

segundo, estabelecendo uma atmosfera que envolva, A

englobe as imagens, através de “cendrios sonoros” ‘

como ondas do mar ou cantos de passaros; terceiro,

criando coeséo no fluxo de imagens através do eso d J \
musicas nao-diegéticas (sobrepostas ao espaco da

narrativa; tipicamente, as “trilhas sonoras” cordo s { B \ = C
conhecidas no cinema e em outros produtos

audiovisuais). Por outro lado, também é possivel
utiizar o som como um elemento de “ruptura”;
delimitador de um espaco especifico. Por exempulo, a
ingressar em unCul-de-Sa¢ a paisagem sonora pode
se transformar por completo ndo apenas no confiento
sons presentes mas, também, na “paleta’ de timbres,
acordes, estilos, alturas, escalas, envelopesndsli,
texturas, composicao e indices de materialidadee en
outros fatores. Isto ocorre com freqiiéncia quando o
conteldo do Cul-de-Sac é muito especifico,
diferenciando-se claramente do restante do game.

Figura 3: Modelo com ramificag@es.
1.4 Com ramifica¢Bes condicionais

Este modelo apresenta barreiras que devem ser
superadas. A condicdo para prosseguir € uma agao
predeterminada que pode assumir a forma de um

desafio, tarefa, pergunta ou embate. E muito
empregado em games de acao, treinamentos e cursos
interativos, de modo que o jogador deve mostrar que

tém habilidade e/lou domina as informacbes
B D' necessarias e esta apto a continuar. Deve-se,

/ , & contudo, ter o cuidado de evitar questdes/tarefas

A ; ( B C e D pouco pertinentes ao objetivo central do game. Os
\ . obstaculos precisam estar vinculados a algo

relevante. Do contrario, o jogador pode sentir-se

incomodado e abandonar a interacao.

Figura 2: Modelo seqtiencial caful-de-Sacs Ao final de cada fase ou etapa, é comum haver
N um feedback(positivo ou negativo; de acerto ou
1.3 Com ramificacdes erro), seja porque o jogador obteve éxito ou falhou
Este feedbackpode ser uma palavra ou expresséo
E o modelo mais elementar de estruturagdo com(“fail”, “game over”, “extra time”, etc.) uma vinhe
possibilidades de escolhas pelo jogador. Ofereceou ainda uma cut-scene (cena ou seqléncia
opgOes e caminhos diversos, previamente estipukdos previamente criada e renderizada para descrever ou
apresentados através de bifurcacbes a partir dmarrar acontecimentos). A paisagem sonora ajuda,
percurso principal. Em decorréncia da opcdo que oassim, a delimitar a etapa encerrada (com ou sem
jogador fizer, chega-se a outra &area, com conteldcsucesso do jogador) e sugere o que Vvird a seguir.
distinto. Este formato é bastante popular porguePode se manifestar apenas como um efeito sonoro
demonstra com facilidade o conceito basico de sincronizado com uma palavra ou expressdo ou um
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conjunto mais amplo e complexo de sons (vozes,1.6 Com afunilamento
musicas e/ou ruidos).
Outra forma de inserir condicionantes a navegacao
em estruturas ramificadas, especialmente no caso de

A ‘ narracdes interativas, é criar um afunilamentoadest

ramificacbes, de modo que os diversos nds ramigad

/ \ sdo reconduzidos a linha central da historia, seu f
B C D . condutor. E um recurso crucial ao se considerar as

. ' possibilidades exponenciais, criadas por uma esirut

com ramificagdes convencionais. Quando 0s noés sdo
reconduzidos a uma linha Unica, é mais facil
C administrar a estrutura. Esta forma é largamente
2 empregada em jogos e filmes interativos. Segundo o
game designer Terry Borst [apud Samsel and
Wimberley 1998, 29], erithe Wing Commanderpor
exemplo, ha longos corredores com varias portas que
ao final, levam o jogador a um mesmo destino. As
portas seguem o cliché “a princesa ou o tigre”,rque

dizer, uma escolha favoravel ou no.

Figura 4: Modelo com ramifica¢des condicionais.

1.5 Com ramificagfes e percursos
predeterminados

Freqlentemente, este modelo limita as op¢des de  Empora a paisagem sonora no momento do
outra maneira. A0 mesmo tempo em que apresentaynilamento seja com freqiiéncia a mesma, qualquer
varias alternativas de escolha, o programa seguie Seq e tenha sido o percurso realizado anteriormegite p
curso, a despeito da vontade do jogador. Em es8€Nci joqador, ¢ importante que as transicdes ocorram de
o software cria a ilusdo de_d|ver3|dade de opcéas s _maneira “imperceptivel’, isto é, sem que o jogasker
no entanto, oferecer meios de alterar o que foiys conta delas, a menos é claro que se queirdzenfat
previamente planejado. A interacdo limita-se ao 45 mudanca. Em um game, como nio se sabe
conjunto de opcdes oferecidas pelo desenvolvedor.g, iamente em que momento o jogador vai migrar de
Digamos, por exemplo, que a historia leve 0 jogador .\ espaco a outro, uma das estratégias possieis é
até o saguao de um hotel onde um atendente est@iizca0 de matrizes de transicdes. Elas permitesroqu
sentado, atras de um balcdo. Suas alternativas séo:  gistema selecione uma transigao apropriada (destre
diversas que tenham sido criadas previamente) entre
qualquer par de arquivos sonoros (com marcas de
metadados). O desafio, neste caso, € compor ou
. . _produzir audios que funcionem bem como transi¢cdes
Caso escolha "a’, o atendente lhe entregara agnye diversos outros trechos de &udios. Isto exige

chave. Se optar por “b”, 0 atendente 0 Seguira epensar sonoro (musical ou ndo) completamente n&o-
colocara a chave em sua méo. Observe que, em ambqg,a5r

0s casos, O jogador receberd a chave,
independentemente de sua vontade. Assim, sao varias Transicdes s30 a “cola” que possibilitam a sensacio

as opgbes de caminhos a percorrer, mas todos ele§e continuidade ao longo do jogo. Games utilizam

levam & um mesmo resultado. diversos tipos de transicdes. Uma transicdo see pod

) ser feita por meio de marcas (cues) através de:
Neste contexto a paisagem sonora apresenta

pequenas e sutis variacdes entre as op¢des “a”,e “b
ficando por conta da “adaptabilidade” planejadao pel
produtor de audio e/ou pelo desenvolvedor.

a) solicitar um quarto;
b) sair do hotel.

» Siléncio entre audios (um audio termina e
outro comega).

e Crossfadeentre audios (mistura entre dois
audios de modo que um deles tem reducao

A \ gradual de volume e o outro aumento gradual
/‘ 1 \ 7 de volume).
B X D . I;digéo (colagem) direta entre diferentes
/ I ) 1 \ audios.
x3 (8, x) (D) * Sobreposicao de audios (inicio de nova
1 ! camada de audio em sincronia com a que ja
(B.) (X estava tocando).
1 — B o) ' » Transicdo musical (ou ndo) ndo aparente entre
X l dois trechos de audio.
X !
) Criar transicdes nao aparentes nao é tarefa facil,
Figura 5: Modelo com ramificacdes e percursos pré- que ndo € possivel saber de antemétming do
determinados. jogador.

VIl SBGames - ISBN: 85-766-9214-7 23



SBC - Proceedings of SBGames'08: Art & Design Track Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

“festa”, por exemplo, ouve-se a palavra. A

A exploracao é estimulada através de areas clicaveis
‘ ocultas, de onde sao acionadas animacdes. Este
/ \ método ajuda a fixar detalhes da histéria e seus
X : personagens e, ao mesmo tempo, enriquece a
B1 ) B2 3 experiéncia e estimula as capacidades de associacéo

) \ C \ : e memorizagao.

4 ' Em estruturas exploratérias, os ambientes 3D
‘D1' Dz' ampliam o sentido de imersdo, permitindo ao
N jogador movimentar-se em curvas de até 360° dentro
do ambiente virtual. Nos games, a paisagem sonora
E pode estar condicionada a “gatilhos” de presenca, a
velocidade de movimento do(s) jogador(es) e outros
objetos e veiculos, a niveis de zoom e
posicionamentos de camera (adngulo de visdo), a
elementos randémicos, a existéncia (ou nao) de
areas secretas, missdes de treinamento e

. configuracdes de niveis de dificuldade e ao ques mai
Em certos casos, o jogador deve escolher entre

. A . : . _0S programadores implementarem.
alternativas que tém origem na linha central e mais
tarde retornem a ela. Cenas opcionais ou alteasativ
sdo muito utilizadas em programas educacionaiseou d
treinamento, quando € necessario demonstrar um
grande nimero de conceitos ou variaveis. Podemos
citar, como exemplo, serious gamedesenvolvido
para as teleoperadoras da Credicard pelenes

Learning Insight[2003]. Parte do roteiro foi gravado

Figura 6: Modelo com afunilamento.

1.7 Com ramificacfes e cenas opcionais

o b G
SN T

por atores, simulando situacdes reais nas quaistes | JOGADOR |
da empresa fazem solicitagdes e/ou reclamagdes. O - \
sistema € bastante intuitivo. A operadora ouve a (F/ = L%
explanacdo do “cliente” e deve responder, segundo / \
padrbes através dos quais foi orientada. A respbsta = =

gravada e, depois, analisada e comentada por um(a)
supervisor(a).

Em estruturas assim, o jogador pode ser soliciéado
responder a uma questdo ou a um conjunto delas e, e

caso de acerto, é remetido de volta & linha cerdeal Figura 7: Modelo exploratdrio.
onde podera prosseguir, indo para a proxima misséo,
né ou fase. 1.9 Com percursos paralelos
Assim como acontece no€ul-de-Sacse nas Neste modelo, diversos caminhos coexistem

ramificacbes condicionais, a paisagem sonora pede s simultaneamente em varios niveis. Pode-se criar uma
criada especificamente para cada cena opcional, d&nica seqiiéncia linear, onde o jogador tem a ofe&o

modo mais ou menos integrado e homogéneo enExperienciar entre diferentes caminhos, pontosista v
relagdo ao resto do game. ou circunstancias particulares.

1.8 Exploratéria Na pecaramarg de John Krizanc [apud Samsel and
Wimberley 1998, 33], varias cenas ocorriam
Este modelo de estrutura permite ao jogadorsimultaneamente em locais dife_rentes de uma casa, d
fazer pausas durante o jogo para explorar modo que cada espectador podia acompanhar o enredo

“universos” dentro de “universos’”. Os titulos da 40 ponto de vista de um determinado personagem.
série infantilLiving Books por exemplo, empregam Portanto, para uma apreensédo multilinear da pega, s
dois estilos de estruturas: seqiencial e explagator Necessario assisti-la repetidas vezes.

A crianca muda de uma pagina para outra da histéria o .
linearmente. Dentro de uma determinada pagina, A Percursos paralelos possibilitam  estratégias
palavras e ilustracdes apresentam acontecimentodiversas na producdo de paisagens sonoras. As
especificos como 0 aniversario de um personagemCaracteristicas, ~ambientacoes, design, iluminacdo,
A historia é, entdo, narrada através de locucaol€Xturas, cenografia, figurino, enredo, “clima” @tros
previamente gravada. Em seguida, o usuario poddatores de cada percurso podem influenciar a
passar a explorar os detalhes da cena. Ao clicar enfOMPOsicdo da paisagem sonora, de modo que
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podemos identificar algumas, dentre as inUmeraselevado de interatividade. Também € importante
possibilidades de relacionamento entre as paisagendefinir alguns aspectos como:
sonoras e os diversos percursos:

Criacdo de paisagens sonoras especificas para
cada percurso, ou seja, cada um deles
apresenta uma “paleta” Unica de sons e
tonalidades. As transicbes em caso de
mudanca de percurso pelo jogador podem
ocorrer por meio de matrizes de transicdes.

Criac8o de paisagens sonoras com ‘“paletas”
de sons e tonalidades similares entre

diferentes percursos. Neste contexto, as

transicdes, em caso de mudanca de percurso
pelo jogador, podem ocorrer também por

meio de camadadafery e colagens, além de

Elementos que dao vida ao ambiente, desde
objetos que o jogador podera tocar ou
manipular até histérias pregressas de
personagens.

Tarefas ou coisas que o jogador devera fazer
para avancar no enredo.

“Gatilhos” que, disparados, causam mudancas
de ‘“estado” no ambiente, personagens,
circunstancias e/ou objetos. Um “gatilho”
pode ser uma area sensivel, um personagem,
algo que é manipulado ou o qualquer outra
coisa que o desenvolvedor decidir. Um
“gatilho” pode ser acionado por proximidade
ou acao do jogador.

matrizes de transicdes. Segundo, Guy
Whitmore [2008], nas transi¢cdes por camadas Para a criacdo de paisagens sonoras, a estrutura
(layerg, pistas de audio sé@o adicionadas ou com “universos” é muito estimulante porque posisibil
subtraidas, aumentando ou diminuindo a o uso intensivo de elementos sonoros associados a
“densidade” da textura sonora. Em mdsicas, objetos, seres, tarefas ou “gatilhos” e, ao mesmo
pode haver incremento ou subtragdo de tempo, permite 0 emprego do som como “pista’, algo
instrumentos. A vantagem é a continuidade, ja mais subjetivo, que o jogador poderd ou ndo
que a masica continua tocando enguanto reconhecer. O som dentro do espaco diegético (@mde
novas camadas sé&o adicionadas ou subtraidasda a narrativa)onscreen(cuja(s) fonte(s) sonora(s)
A desvantagem é a dificuldade de transi¢cdo pode(m) ser visualizada(s) na telayféscreen(cuja(s)
entre audios muito diferentes. Ja nas edi¢Besfonte(s) sonora(s) ndo é(sdo) visualizada(s) ra) tel
diretas entre audios (por colagem), quando ummaximiza a experiéncia do jogador em trés niveis:
novo audio é “chamado” pelo sistema, o audio abstrato (sensagdes, “climas”), indicial (coisaeres)
corrente toca até o seu proximo limite e simbdlico (representacbes, simbolos). Estes qivei
(normalmente, o compasso seguinte) e, entdo,apresentam correspondéncia imediata com as
0 novo audio inicia. A vantagem é a categorias peirceanas de primeiridade, secundidade
simplicidade; a desvantagem é que a acéo doterceiridade [Santaella 2000].
jogador pode ser subita e a transicdo soar
atrasada ou “forcada”, especialmente em 1.11 Multilinear
passagens musicais.
] Como exemplos, ha os simuladores em geral,
E possivel ainda fazer combinagbes de grupos degames com “finais abertos” consm Citye The Sims
percursos, de modo que alguns apresentem paisagergém dos que possibilitam que o jogador explore o
sonoras similares e outros heterogéneas. ambiente a vontade (“mundo aberto”), podendo
realizar ou ndo as missdes, como a sénand Theft

B . B B ‘ Auto (atualmente na verséo V). Esteja pilotando uma

1 ~2 =3 aeronave, construindo uma cidade virtual, recriando

, / \ \ \ um evento histérico ou atuando como personagem, nao
C (C \ € possivel prever, com exatiddo, toda e qualquer

i~ i "2 atitude do jogador. Desta forma, ao conceber um

ambiente simulado, é importante definir primeirataen
todos os principais elementos interativos e, entéo,
atribuir  caracteristicas especificas (atributos e
comportamentos) a esses elementos — “um compéndio
de leis” ou ‘“livro de regras” que viabilizem sua
existéncia.

A 7
| \‘D}/ :Dz/ DS/

Figura 8: Modelo com percursos paralelos.

1.10 Com “universos” (ambientes distintos)

No modelo representado pela figura 9, pode-se

Quando dois ou mais ambientes estdo navegar entre areas contiguas; ja no modelo deafigu

interconectados através de um fio condutor Gni®® qu 10, é possivel ir de qualquer lugar para qualquéno
pode ser um tema, propdsito, missdo ou historma; te  Nele, o jogador pode realizar leituras diversasioe
se 0 modelo estrutural de “universos”. Ao adicioaar mesmo game e em cada uma delas, a paisagem sonora
ele uma série de eventos ou tarefas pré-definidasq  pode se constituir de maneira singular, de acooto ¢
jogador devera desvendar, para seguir para umas movimentos e agdes do jogador, os parametros
proxima missdo ou fase, proporciona-se um grau
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fisicos e computacionais denginee o planejamento 2. Trabalhos Relacionados
prévio realizado pelo produtor de audio. O grande
desafio & fazer com que a paisagem sonora sejg\s referéncias bibliograficas sobre audio para game
consistente em qualquer percurso realizado. Asszp escassas, sobretudo em lingua portuguesa. Ha
transicdes entre as varias areas ocorrem a pasir d poucos livros técnicos; a maioria em inglés e omes
mesmos  principios discutidos no modelo com g 2004. Embora se tenha criado um termo especifico,
percursos paralelos. Também é viavel a criacdo degame Audip os artigos e palestras mais recentes
regras especificas como transicdes que denotemae U encontram-se disponiveis em sua maioria apenas em
area € (ou nao) contigua aquela de onde o persmnagesreas pagas de portais especializados comasiy
(jogador) veio. (Interactive Audio Special Interest Group -
http://www.iasig.org/), 0 GDCRadio (Game

Em um modelo multilinear, a fisica dengine  pevelopers Conferencehttp://www.gdcradio.net/) e o
desempenha um papel crucial, definindo inclusive 0 G A.N.G (Game Audio Network Guild —
comportamento do som a partir de fatores €omo http://www.audiogang.org/), comandado por Tommy
velocidade (do ouvinte/jogador e da(s) fonte(s) Tallarico, responsavel pelo espetaculo itinerafitio
sonora(s)), direcdo (vetores), proximidade, posicd0Games Liveque reline orquestra, coro, iluminacéo

(esquerda X direita; frente X tras), dimensdes e sincronizada, video, agdes ao vivo e interatividzuta
caracteristicas do espaco e das superficies (@efl¥x o publico.

absorcéo X difusdo; tipos de materiais, etc.). Estea

pode ou ndo corresponder a fisica do mundo em que Dentre os websites, onde o acesso ao contelido
vivemos. Se, por um lado, uma fisica realista relacionado ao tema é gratuito, merecem destague: o
proporciona ao jogador um senso maior de “realiade portais Gamasutra (http://www.gamasutra.com/),
uma fisica modificada cria efeitos estéticos e wagis Game Cultura (http://www.gamecultura.com.br/),
interessantes. O ganfortal, por exemplo, apresenta Game Dev (http://www.gamedev.net/),Music for
uma fisica ndo-naturalista que remete as imagens de&sames (http://www.music4games.net/), IGDA —
Maurits Cornelis Escher [2008]. Michael Heim [1998, |nternational ~Game  Developers  Association
71], por sua vez, descreve um projeto artistico emhttp://www.igda.org/) e GameSpy
Realidade Virtual, de Brenda Laurel e Rachel (http://www.gamespy.com/), além da &rea dedicada ao
StrleIand, intituladoPlace Holder N8|e, 0 usuario Game Sound Design(http://f"msound_org/game-
pode assumir a forma de uma aranha, cobra, peixe o@ydio/) no portaFilm Sound.orgEste pesquisador esta

corvo: “no mundo virtual, os trajes das criaturas filiado ao IAsig, a0 G.A.N.G e adquiriu palestras em
proporcionam as propriedades perceptivas em p@meir mp3 doGDC.

pessoa do animal escolhido, assim como as suas

habilidades vocalicas e de movimento”. Ha também diversos websites relacionadogGi
- ) Music (musica para videogames), cujo publico-alvo
A B C) sdo os jogadores. Até o final de 2008, deve ser

publicado o livroGame Sound: An Introduction to the
I I I History, Theory, and Practice of Video Game Music
J 4 and Sound Desigrde Karen Collins. Este pesquisador
‘D —E —F recomenda os livrosSound Design for Interactive
Media, de Joseph CancellaroTée Expressive Power
I ><I ] of Music, Voice, and Sound Effects in Cinerda
. David Sonnenschein.

3. Concluséo
Figura 9: Modelo multilinear com acesso a areasigoas. . . R
Os modelos estruturais aqui apresentados tém
finalidade analitica. Na pratica, esses modelos se
fundem, se misturam. N&o h4, a rigor, um padréera s
obedecido. O que existe sdo necessidades, objetivos
maneiras de alcanca-los. Cada tarefa, missdo eu fas
pode apresentar niveis de complexidade distintos,
contendo diversos sub-niveis de aprofundamento
(numa espécie de eixo vertical da organizacdo do
conteudo) ou ainda sub-fases (divisGes do peramso
etapas que constituem um eixo horizontal da
organizacdo do contetdo). Assim, € possivel
representar a estrutura de um game de forma
Figura 10: Modelo multilinear com acesso a qualguea. tridimensional. Dai a importancia do espago n&o
apenas nas formas de estruturacdo e navegacdo, mas
também no planejamento e escuta da paisagem sonora.
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As diversas estratégias de concepcao e producdo dAgradecimentos
paisagens sonoras, para cada um dos modelos
estruturais de navegacéo, podem ser mescladathidNao Agradeco aNcleo de Criacdo Som e Imagem
regras a serem seguidas. No entanto, ao se plamejar (http://www.nucleodecriacao.com.br) pelo apoio a
audio para um game, algumas questées devem sefesquisa na forma de aquisicdo de livios e outras
levantadas. Dentre elas, estéo: publicacdes, a equipe do Estudio 101
(http://www.estudio101.com.br/) pelas sugestbes e
« Emquais partes do jogo deve haver audio?  comentéarios e a Margarete Azevedo pelo incentivo
e E que tipo de &udio? Locugles, efeitos, diario.
musicas?
¢ Que estilo(s) de musicas €(sd0) mais Referéncias
apropriado(s)?

* Em que momentos o audio deve ser gaRON, Streio, 2005. Texturas Sonoras. Audio na

“‘ambiente” ou se destacar? Hipermidia.S&o Paulo: Hacker Editores.
e Como devem ser as transicdes entre 0s
elementos sonoros? CHION, MICcHEL, 1994.Audio-Vision. Sound on Screen

« Como devem ser as sobreposicdes dos New York: Columbia University Press [Translated by
elementos sonoros? Claudia Gorbman. Original title: L' Audio-Vision. f&

. - . Editions Nathan, 1990]
* Ha temas especificos para personagens, areas
ou status do jogo? 3 _ _ ESCHER, MAURITS CORNELIS, 2008. Website oficial:
* Ha aspectos da navegagado e/ou da interagdo  http://www.mcescher.com/ (acessado em 10/08/2008)
gue possam ser valorizados pelo audio?
» Quais aspectos do audio (predominantementeHEIM, MICHAEL, 1998. Virtual Realism.New York: Oxford
na masica) serdo alterados peémgin® University Press.
Volume? Instrumentacdo? Harmonia? Efeitos . .
de &udio (de tempo e de dinamica)? JENKINS,HENRY, 2008. Game Design As Narrative

Mute/U tede inst t t 5 Architecture. URL:
ute/Unmutede INstrumentos € outros Sons: http://web.mit.edu/cms/People/henry3/games&nareatitml

Sobreposi¢des de acentos ou temas? (acessado em 20/07/2008)
* Como seréo feitos os “gatilhos” paragine
alterar o audio? MENES LEARNING INSIGHT (2008)Websiteda empresa:

http://www.menes.com.br
Enfim, para assegurar a imersdo, muito trabalho .
precisa ser empreendido no planejamento, produc&o éAN]ESE'—"bN and W'“QBER#EEDARFY'”éggﬁéwr't'“gk.
implementag&o das paisagens sonoras dos games, aind  [oF Interactive Media. The Complete Guidlew York:
: ~ ~ . Allworth Press.
que os jogadores ndo se déem conta disso.

SANTAELLA, Lucia, 2000.A Teoria Geral dos Signos.
4. Desdobramentos Como as Linguagens Significam as Coi&#&o Paulo:
Editora Pioneira.

Bairon [2005] pensa o audio nos meios digitais L B
interativos ndo apenas como elemento imersivo, masSCHAFIER,MugRAz,Ng?.A PaflnaGaOSdO Munchaod 20 d
também como forma de reflexdo analitico-cientifica. - aulo: Fundacdo Editora da UNESP (FEU) [Traducdo de
Em Texturas Sonoraso autor relata o processo de Marisa Trenc de O. Fonterrada. Titulo original: The

~ . . Tuning of the World. ISBN: 85-7139-353-2].
producdo de conhecimento por meio dos recursos
sonoros. O trabalho do pesquisador lanca desadi@s p - sHUM, LawrenceR., 2003 Pesquisa e Produgéo de Audio
desenvolvedores de jogos académicos ou conceituais. para Sistemas Hipermidiaticos. A Criacéo e a

Podemos estabelecer ainda um outro Sistematizacdo de Elementos Sonoros em Estruteras d
desdobramento das relagdes entre 0 espaco no pgjo e Navegacdo Néo-LineareBissertacdo de mestrado em
paisagens sonoras possiveis, a partir do que Henry Comunicacéo e Semidtica defendida na PUC-SP.
Jenkins [2008] fala a respeito do papel expresdivo Orientador: Prof. Dr. Sérgio Bairon.

espaco na narrativa dos games. O pesquisadog, . .iooe Gy 2008, Design With Music in Mind: A
descreve: espacos evocativos como parques tematicos Guide to Adaptive Audio for Game Designers.

ambientes em que o jogador pode “encarnar’ UM  pioww.gamasutra.com/resource. guide/20030528/wh
personagem, como o ganiénter the Matrix jogos itmore_02.shtml (acessado em 05/10/2006).
impregnados de elementos narrativos distribuidos

espacialmente, comdyst e games que possibilitam a
emergéncia de narrativas criadas pelos préprios
jogadores, comoThe Sims Em cada um destes
contextos, pode-se conceber e estruturar paisagens
sonoras diferenciadas, mas isto sera tema de outro
artigo.
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