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Abstract 
 
Este trabalho discute a construção de paisagens sonoras 
em games a partir do diálogo entre os modelos 
estruturais de navegação em aplicativos interativos, 
propostos por Samsel e Wimberley [1998], o conceito 
de paisagem sonora, de Schafer [1977], e a Teoria 
Cinematográfica de Produção Sonora [Chion 1994; 
Shum 2003].  
 
Palavras-chave: games, som, áudio, paisagem sonora, 
sound design 
 
E-mails de contato do autor: 
lawrenceshum@uol.com.br 
lawrence1601@gmail.com 
 
1. Modelos estruturais de navegação 
 
O conceito de paisagem sonora é definido por Schafer 
[1977, 366] como: 
 

O ambiente sonoro. Tecnicamente, qualquer porção do 
ambiente sonoro vista como um campo de estudos. O 
termo pode referir-se a ambientes reais ou a 
construções abstratas, como composições musicais e 
montagem de fitas, em particular quando consideradas 
como um ambiente. 

 
Assim, se paisagem sonora é “qualquer porção do 

ambiente sonoro vista como um campo de estudos” e 
“pode referir-se a ambientes reais ou a construções 
abstratas (...) em particular quando consideradas como 
um ambiente”, faz sentido afirmar que os games 
possuem paisagens sonoras próprias. 
 

Ao pensarmos nos games como ambientes nos 
quais os jogadores ficam imersos, e no som como 
elemento imersivo, podemos estabelecer relações entre 
o espaço no jogo e as sonoridades, a partir da 
estruturação de um mapa que defina e ao mesmo tempo 
delimite o universo do jogo e os percursos que o 
jogador pode realizar. 
 

Samsel e Wimberley [1998, 23-40] descrevem 
alguns modelos estruturais de navegação, responsáveis 
pela definição dos limites do percurso e as 
experiências do jogador/usuário e pela integração de 
todos os elementos criativos (sons, imagens, textos, 
animações, formas de interação e navegação, entre 
outros). São eles: 

 

 

• Seqüencial 
• Seqüencial com Cul-de-Sacs 
• Com ramificações 
• Com ramificações condicionais  
• Com ramificações e percursos  

predeterminados 
• Com afunilamento  
• Com ramificações e cenas opcionais 
• Exploratória 
• Com percursos paralelos 
• Com “universos” (ambientes distintos) 
• Multilinear 

 
1.1 Seqüencial 
 

O modelo seqüencial é, aparentemente, o mais 
simples e costuma ser empregado em serious games, 
como jogos corporativos, e RPGs de consoles como 
Final Fantasy. Através dele, o jogador navega por um 
percurso com procedimentos estritamente definidos, 
um após o outro. É impossível saltar de “A” para “C”, 
sem antes ter passado por “B”. No entanto, dentro de 
cada desafio ou fase, pode haver diferentes níveis de 
abertura e não-linearidade. O modo de treinamento em 
Half Life, por exemplo, é linear, mas permite que o 
jogador realize diversos movimentos e tentativas para 
aperfeiçoar suas habilidades. Nos games de 
treinamento empresarial a linearidade é recorrente, já 
que determinadas informações e conceitos costumam 
ser apresentados em ordem específica. 
 

Para o produtor de áudio, a linearidade parece 
simplificar o processo de criação e produção, mas isto 
nem sempre é verdadeiro, já que um projeto linear, às 
vezes, requer um design sonoro mais complexo em 
termos qualitativos e quantitativos que um não-linear, 
especialmente nos games de sexta geração (1999-2005) 
em diante, visto que neste período ocorre uma clara 
convergência entre elementos da linguagem 
cinematográfica e dos jogos eletrônicos. Mesmo em 
um jogo absolutamente seqüencial, o áudio deve se 
adaptar às ações do jogador e à física do espaço, 
fatores que têm crescido em complexidade. 
 

 
 

Figura 1: Modelo seqüencial de navegação. 
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1.2 Seqüencial com Cul-de-Sacs  
 

Eventualmente, a seqüência linear pode ser 
interrompida por caminhos alternativos que levam às 
áreas distintas e desvinculadas dos objetivos do 
percurso principal. Estas regiões são chamadas de Cul-
de-Sacs. Em geral, representam uma pausa na 
navegação e podem assumir formas diversas como 
cenas adicionais, curiosidades, quebra-cabeças, extras 
ou informações complementares relacionadas ao 
tema/trama central do game, porém, de modo a não 
interferir em seu conteúdo ou funções. 

 
A paisagem sonora pode ou não deixar “explícito” 

o fato de que o jogador está em um Cul-de-Sac. A 
decisão cabe aos desenvolvedores e/ou ao produtor de 
áudio e está condicionada ao contexto, características e 
objetivos do jogo. Se o que se busca é criar a sensação 
de continuidade, o emprego do som pode ser 
estratégico. Chion [1994, 47] afirma que o som é um 
elemento unificador das imagens em vários aspectos: 
primeiro, em termos temporais, permitindo que 
imagens sejam apreendidas como um fluxo contínuo; 
segundo, estabelecendo uma atmosfera que envolva, 
englobe as imagens, através de “cenários sonoros” 
como ondas do mar ou cantos de pássaros; terceiro, 
criando coesão no fluxo de imagens através do uso de 
músicas não-diegéticas (sobrepostas ao espaço da 
narrativa; tipicamente, as “trilhas sonoras” como são 
conhecidas no cinema e em outros produtos 
audiovisuais). Por outro lado, também é possível 
utilizar o som como um elemento de “ruptura”; 
delimitador de um espaço específico. Por exemplo, ao 
ingressar em um Cul-de-Sac, a paisagem sonora pode 
se transformar por completo não apenas no conjunto de 
sons presentes mas, também, na “paleta” de timbres, 
acordes, estilos, alturas, escalas, envelopes, “climas”, 
texturas, composição e índices de materialidade, entre 
outros fatores. Isto ocorre com freqüência quando o 
conteúdo do Cul-de-Sac é muito específico, 
diferenciando-se claramente do restante do game. 
 

 
 

Figura 2: Modelo seqüencial com Cul-de-Sacs. 
 
1.3 Com ramificações 
 

É o modelo mais elementar de estruturação com 
possibilidades de escolhas pelo jogador. Oferece 
opções e caminhos diversos, previamente estipulados e 
apresentados através de bifurcações a partir do 
percurso principal. Em decorrência da opção que o 
jogador fizer, chega-se a outra área, com conteúdo 
distinto. Este formato é bastante popular porque 
demonstra com facilidade o conceito básico de 

interatividade: a escolha pelo jogador. Ao utilizar este 
modelo, recomenda-se manter o fluxograma 
gerenciável, de modo a evitar um número excessivo de 
sub-ramificações. Em certos games, os objetivos e 
intenções de um jogador/personagem podem conduzir 
a uma ou mais ramificações, associadas a tarefas, que 
terão implicação moral e ética. Em alguns casos, como 
no RPG para computador Arcanum, as ramificações 
são mutuamente excludentes e têm conseqüências no 
longo prazo. 
 

No que diz respeito à construção da paisagem 
sonora, os princípios de continuidade/descontinuidade 
apresentados no modelo estrutural anterior (Seqüencial 
com Cul-de-Sacs) também são válidos. Além disso, é a 
estrutura com ramificações que provavelmente serviu 
de base para a criação e o emprego do que chamamos 
de áudio adaptável ou adaptive audio, como o termo é 
conhecido internacionalmente. Trata-se do áudio que 
se adapta de acordo com o estado do jogo e as ações do 
jogador. 
 

 
 

Figura 3: Modelo com ramificações. 
 
1.4 Com ramificações condicionais 
 

Este modelo apresenta barreiras que devem ser 
superadas. A condição para prosseguir é uma ação 
predeterminada que pode assumir a forma de um 
desafio, tarefa,  pergunta ou embate. É muito 
empregado em games de ação, treinamentos e cursos 
interativos, de modo que o jogador deve mostrar que 
têm habilidade e/ou domina as informações 
necessárias e está apto a continuar. Deve-se, 
contudo, ter o cuidado de evitar questões/tarefas 
pouco pertinentes ao objetivo central do game. Os 
obstáculos precisam estar vinculados a algo 
relevante. Do contrário, o jogador pode sentir-se 
incomodado e abandonar a interação. 
 

Ao final de cada fase ou etapa, é comum haver 
um feedback (positivo ou negativo; de acerto ou 
erro), seja porque o jogador obteve êxito ou falhou. 
Este feedback pode ser uma palavra ou expressão 
(“fail”, “game over”, “extra time”, etc.) uma vinheta 
ou ainda uma cut-scene (cena ou seqüência 
previamente criada e renderizada para descrever ou 
narrar acontecimentos). A paisagem sonora ajuda, 
assim, a delimitar a etapa encerrada (com ou sem 
sucesso do jogador) e sugere o que virá a seguir. 
Pode se manifestar apenas como um efeito sonoro 
sincronizado com uma palavra ou expressão ou um 
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conjunto mais amplo e complexo de sons (vozes, 
músicas e/ou ruídos).   
 

 
 

Figura 4: Modelo com ramificações condicionais. 
 
1.5 Com ramificações e percursos 
predeterminados  
 

Freqüentemente, este modelo limita as opções de 
outra maneira. Ao mesmo tempo em que apresenta 
várias alternativas de escolha, o programa segue seu 
curso, a despeito da vontade do jogador. Em essência, 
o software cria a ilusão de diversidade de opções sem, 
no entanto, oferecer meios de alterar o que foi 
previamente planejado. A interação limita-se ao 
conjunto de opções oferecidas pelo desenvolvedor. 
Digamos, por exemplo, que a história leve o jogador 
até o saguão de um hotel onde um atendente está 
sentado, atrás de um balcão. Suas alternativas são: 

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

Caso escolha “a”, o atendente lhe entregará a 
chave. Se optar por “b”, o atendente o seguirá e 
colocará a chave em sua mão. Observe que, em ambos 
os casos, o jogador receberá a chave, 
independentemente de sua vontade. Assim, são várias 
as opções de caminhos a percorrer, mas todos eles 
levam a um mesmo resultado.  
 

Neste contexto a paisagem sonora apresenta 
pequenas e sutis variações entre as opções “a” e “b”, 
ficando por conta da “adaptabilidade” planejada pelo 
produtor de áudio e/ou pelo desenvolvedor. 
 

 
 

Figura 5: Modelo com ramificações e percursos pré-
determinados. 

1.6 Com afunilamento  
 

Outra forma de inserir condicionantes à navegação 
em estruturas ramificadas, especialmente no caso de 
narrações interativas, é criar um afunilamento destas 
ramificações, de modo que os diversos nós ramificados 
são reconduzidos à linha central da história, seu fio 
condutor. É um recurso crucial ao se considerar as 
possibilidades exponenciais, criadas por uma estrutura 
com ramificações convencionais. Quando os nós são 
reconduzidos a uma linha única, é mais fácil 
administrar a estrutura. Esta forma é largamente 
empregada em jogos e filmes interativos. Segundo o 
game designer Terry Borst [apud Samsel and 
Wimberley 1998, 29], em The Wing Commanders, por 
exemplo, há longos corredores com várias portas que, 
ao final, levam o jogador a um mesmo destino. As 
portas seguem o clichê “a princesa ou o tigre”, quer 
dizer, uma escolha favorável ou não. 
 

Embora a paisagem sonora no momento do 
afunilamento seja com freqüência a mesma, qualquer 
que tenha sido o percurso realizado anteriormente pelo 
jogador, é importante que as transições ocorram de 
maneira “imperceptível”, isto é, sem que o jogador se 
dê conta delas, a menos é claro que se queira enfatizar 
a mudança. Em um game, como não se sabe 
exatamente em que momento o jogador vai migrar de 
um espaço a outro, uma das estratégias possíveis é a 
criação de matrizes de transições. Elas permitem que o 
sistema selecione uma transição apropriada (dentre as 
diversas que tenham sido criadas previamente) entre 
qualquer par de arquivos sonoros (com marcas de 
metadados). O desafio, neste caso, é compor ou 
produzir áudios que funcionem bem como transições 
entre diversos outros trechos de áudios. Isto exige um 
pensar sonoro (musical ou não) completamente não-
linear. 
 

Transições são a “cola” que possibilitam a sensação 
de continuidade ao longo do jogo. Games utilizam 
diversos tipos de transições. Uma transição ser pode 
ser feita por meio de marcas (cues) através de: 
 

• Silêncio entre áudios (um áudio termina e 
outro começa). 

• Crossfade entre áudios (mistura entre dois 
áudios de modo que um deles tem redução 
gradual de volume e o outro aumento gradual 
de volume). 

• Edição (colagem) direta entre diferentes 
áudios. 

• Sobreposição de áudios (início de nova 
camada de áudio em sincronia com a que já 
estava tocando). 

• Transição musical (ou não) não aparente entre 
dois trechos de áudio. 

 
Criar transições não aparentes não é tarefa fácil, já 

que não é possível saber de antemão o timing do 
jogador. 
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Figura 6: Modelo com afunilamento. 
 
1.7 Com ramificações e cenas opcionais 
 

Em certos casos, o jogador deve escolher entre 
alternativas que têm origem na linha central e mais 
tarde retornem a ela. Cenas opcionais ou alternativas 
são muito utilizadas em programas educacionais ou de 
treinamento, quando é necessário demonstrar um 
grande número de conceitos ou variáveis. Podemos 
citar, como exemplo, o serious game desenvolvido 
para as teleoperadoras da Credicard pela Menes 
Learning Insight [2003]. Parte do roteiro foi gravado 
por atores, simulando situações reais nas quais clientes 
da empresa fazem solicitações e/ou reclamações. O 
sistema é bastante intuitivo. A operadora ouve a 
explanação do “cliente” e deve responder, segundo 
padrões através dos quais foi orientada. A resposta é 
gravada e, depois, analisada e comentada por um(a) 
supervisor(a). 
 

Em estruturas assim, o jogador pode ser solicitado a 
responder a uma questão ou a um conjunto delas e, em 
caso de acerto, é remetido de volta à linha central, de 
onde poderá prosseguir, indo para a próxima missão, 
nó ou fase. 
 

Assim como acontece nos Cul-de-Sacs e nas 
ramificações condicionais, a paisagem sonora pode ser 
criada especificamente para cada cena opcional, de 
modo mais ou menos integrado e homogêneo em 
relação ao resto do game. 
 
1.8 Exploratória  
 

Este modelo de estrutura permite ao jogador 
fazer pausas durante o jogo para explorar 
“universos” dentro de “universos”. Os títulos da 
série infantil Living Books, por exemplo, empregam 
dois estilos de estruturas: seqüencial e exploratória. 
A criança muda de uma página para outra da história 
linearmente. Dentro de uma determinada página, 
palavras e ilustrações apresentam acontecimentos 
específicos como o aniversário de um personagem. 
A história é, então, narrada através de locução 
previamente gravada. Em seguida, o usuário pode 
passar a explorar os detalhes da cena. Ao clicar em 

“festa”, por exemplo, ouve-se a palavra. A 
exploração é estimulada através de áreas clicáveis 
ocultas, de onde são acionadas animações. Este 
método ajuda a fixar detalhes da história e seus 
personagens e, ao mesmo tempo, enriquece a 
experiência e estimula as capacidades de associação 
e memorização. 
 

Em estruturas exploratórias, os ambientes 3D 
ampliam o sentido de imersão, permitindo ao 
jogador movimentar-se em curvas de até 360º dentro 
do ambiente virtual. Nos games, a paisagem sonora 
pode estar condicionada a “gatilhos” de presença, à 
velocidade de movimento do(s) jogador(es) e outros 
objetos e veículos, a níveis de zoom e 
posicionamentos de câmera (ângulo de visão), a 
elementos randômicos, à existência (ou não) de 
áreas secretas, missões de treinamento e 
configurações de níveis de dificuldade e ao que mais 
os programadores implementarem. 
 

 
 

Figura 7: Modelo exploratório. 
 
1.9 Com percursos paralelos  
 

Neste modelo, diversos caminhos coexistem 
simultaneamente em vários níveis. Pode-se criar uma 
única seqüência linear, onde o jogador tem a opção de 
experienciar entre diferentes caminhos, pontos de vista 
ou circunstâncias particulares. 
 

Na peça Tamara, de John Krizanc [apud Samsel and 
Wimberley 1998, 33], várias cenas ocorriam 
simultaneamente em locais diferentes de uma casa, de 
modo que cada espectador podia acompanhar o enredo 
do ponto de vista de um determinado personagem. 
Portanto, para uma apreensão multilinear da peça, seria 
necessário assisti-la repetidas vezes.  
 

Percursos paralelos possibilitam estratégias 
diversas na produção de paisagens sonoras. As 
características, ambientações, design, iluminação, 
texturas, cenografia, figurino, enredo, “clima” e outros 
fatores de cada percurso podem influenciar a 
composição da paisagem sonora, de modo que 
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podemos identificar algumas, dentre as inúmeras 
possibilidades de relacionamento entre as paisagens 
sonoras e os diversos percursos: 
 

• Criação de paisagens sonoras específicas para 
cada percurso, ou seja, cada um deles 
apresenta uma “paleta” única de sons e 
tonalidades. As transições em caso de 
mudança de percurso pelo jogador podem 
ocorrer por meio de matrizes de transições. 

 
• Criação de paisagens sonoras com “paletas” 

de sons e tonalidades similares entre 
diferentes percursos. Neste contexto, as 
transições, em caso de mudança de percurso 
pelo jogador, podem ocorrer também por 
meio de camadas (layers) e colagens, além de 
matrizes de transições. Segundo, Guy 
Whitmore [2008], nas transições por camadas 
(layers), pistas de áudio são adicionadas ou 
subtraídas, aumentando ou diminuindo a 
“densidade” da textura sonora. Em músicas, 
pode haver incremento ou subtração de 
instrumentos. A vantagem é a continuidade, já 
que a música continua tocando enquanto 
novas camadas são adicionadas ou subtraídas. 
A desvantagem é a dificuldade de transição 
entre áudios muito diferentes. Já nas edições 
diretas entre áudios (por colagem), quando um 
novo áudio é “chamado” pelo sistema, o áudio 
corrente toca até o seu próximo limite 
(normalmente, o compasso seguinte) e, então, 
o novo áudio inicia. A vantagem é a 
simplicidade; a desvantagem é que a ação do 
jogador pode ser súbita e a transição soar 
atrasada ou “forçada”, especialmente em 
passagens musicais. 

 
É possível ainda fazer combinações de grupos de 

percursos, de modo que alguns apresentem paisagens 
sonoras similares e outros heterogêneas. 
 

 
 

Figura 8: Modelo com percursos paralelos. 
 
1.10 Com “universos” (ambientes distintos)  
 

Quando dois ou mais ambientes estão 
interconectados através de um fio condutor único que 
pode ser um tema, propósito, missão ou história, tem-
se o modelo estrutural de “universos”. Ao adicionar a 
ele uma série de eventos ou tarefas pré-definidas que o 
jogador deverá desvendar, para seguir para uma 
próxima missão ou fase, proporciona-se um grau 

elevado de interatividade. Também é importante 
definir alguns aspectos como: 

 
• Elementos que dão vida ao ambiente, desde 

objetos que o jogador poderá tocar ou 
manipular até histórias pregressas de 
personagens. 

• Tarefas ou coisas que o jogador deverá fazer 
para avançar no enredo. 

• “Gatilhos” que, disparados, causam mudanças 
de “estado” no ambiente, personagens, 
circunstâncias e/ou objetos. Um “gatilho” 
pode ser uma área sensível, um personagem, 
algo que é manipulado ou o qualquer outra 
coisa que o desenvolvedor decidir. Um 
“gatilho” pode ser acionado por proximidade 
ou ação do jogador. 

 
Para a criação de paisagens sonoras, a estrutura 

com “universos” é muito estimulante porque possibilita 
o uso intensivo de elementos sonoros associados a 
objetos, seres, tarefas ou “gatilhos” e, ao mesmo 
tempo, permite o emprego do som como “pista”, algo 
mais subjetivo, que o jogador poderá ou não 
reconhecer. O som dentro do espaço diegético (onde se 
dá a narrativa) onscreen (cuja(s) fonte(s) sonora(s) 
pode(m) ser visualizada(s) na tela) e offscreen (cuja(s) 
fonte(s) sonora(s) não é(são) visualizada(s) na tela) 
maximiza a experiência do jogador em três níveis: 
abstrato (sensações, “climas”), indicial (coisas e seres) 
e simbólico (representações, símbolos). Estes níveis 
apresentam correspondência imediata com as 
categorias peirceanas de primeiridade, secundidade e 
terceiridade [Santaella 2000]. 
 
1.11 Multilinear  
 

Como exemplos, há os simuladores em geral, 
games com “finais abertos” como Sim City e The Sims, 
além dos que possibilitam que o jogador explore o 
ambiente à vontade (“mundo aberto”), podendo 
realizar ou não as missões, como a série Grand Theft 
Auto (atualmente na versão IV). Esteja pilotando uma 
aeronave, construindo uma cidade virtual, recriando 
um evento histórico ou atuando como personagem, não 
é possível prever, com exatidão, toda e qualquer 
atitude do jogador. Desta forma, ao conceber um 
ambiente simulado, é importante definir primeiramente 
todos os principais elementos interativos e, então, 
atribuir características específicas (atributos e 
comportamentos) a esses elementos – “um compêndio 
de leis” ou “livro de regras” que viabilizem sua 
existência. 

 
No modelo representado pela figura 9, pode-se 

navegar entre áreas contíguas; já no modelo da figura 
10, é possível ir de qualquer lugar para qualquer outro. 
Nele, o jogador pode realizar leituras diversas de um 
mesmo game e em cada uma delas, a paisagem sonora 
pode se constituir de maneira singular, de acordo com 
os movimentos e ações do jogador, os parâmetros 
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físicos e computacionais do engine e o planejamento 
prévio realizado pelo produtor de áudio. O grande 
desafio é fazer com que a paisagem sonora seja 
consistente em qualquer percurso realizado. As 
transições entre as várias áreas ocorrem a partir dos 
mesmos princípios discutidos no modelo com 
percursos paralelos. Também é viável a criação de 
regras específicas como transições que denotem se uma 
área é (ou não) contígua àquela de onde o personagem 
(jogador) veio. 
 

Em um modelo multilinear, a física do engine 
desempenha um papel crucial, definindo inclusive o 
comportamento do som a partir de fatores como 
velocidade (do ouvinte/jogador e da(s) fonte(s) 
sonora(s)), direção (vetores), proximidade, posição 
(esquerda X direita; frente X trás), dimensões e 
características do espaço e das superfícies (reflexão X 
absorção X difusão; tipos de materiais, etc.). Esta física 
pode ou não corresponder a física do mundo em que 
vivemos. Se, por um lado, uma física realista 
proporciona ao jogador um senso maior de “realidade”, 
uma física modificada cria efeitos estéticos e sensoriais 
interessantes. O game Portal, por exemplo, apresenta 
uma física não-naturalista que remete às imagens de 
Maurits Cornelis Escher [2008]. Michael Heim [1998, 
71], por sua vez,  descreve um projeto artístico em 
Realidade Virtual, de Brenda Laurel e Rachel 
Strickland, intitulado Place Holder. Nele, o usuário 
pode assumir a forma de uma aranha, cobra, peixe ou 
corvo: “no mundo virtual, os trajes das criaturas 
proporcionam as propriedades perceptivas em primeira 
pessoa do animal escolhido, assim como as suas 
habilidades vocálicas e de movimento”. 
 

 
 
Figura 9: Modelo multilinear com acesso à áreas contíguas. 

 

 
 

Figura 10: Modelo multilinear com acesso à qualquer área. 

 
 

2. Trabalhos Relacionados 
 
As referências bibliográficas sobre áudio para games 
são escassas, sobretudo em língua portuguesa. Há 
poucos livros técnicos; a maioria em inglês e anteriores 
a 2004. Embora se tenha criado um termo específico, 
Game Audio, os artigos e palestras mais recentes 
encontram-se disponíveis em sua maioria apenas em 
áreas pagas de portais especializados como o IAsig 
(Interactive Audio Special Interest Group – 
http://www.iasig.org/), o GDCRadio (Game 
Developers Conference – http://www.gdcradio.net/) e o 
G.A.N.G (Game Audio Network Guild – 
http://www.audiogang.org/), comandado por Tommy 
Tallarico, responsável pelo espetáculo itinerante Video 
Games Live que reúne orquestra, coro, iluminação 
sincronizada, vídeo, ações ao vivo e interatividade com 
o público.  

 
Dentre os websites, onde o acesso ao conteúdo 

relacionado ao tema é gratuito, merecem destaque: os 
portais Gamasutra (http://www.gamasutra.com/), 
Game Cultura (http://www.gamecultura.com.br/), 
Game Dev (http://www.gamedev.net/), Music for 
Games (http://www.music4games.net/), IGDA – 
International Game Developers Association 
(http://www.igda.org/) e GameSpy 
(http://www.gamespy.com/), além da área dedicada ao 
Game Sound Design (http://filmsound.org/game-
audio/) no portal Film Sound.org. Este pesquisador está 
filiado ao IAsig, ao G.A.N.G e adquiriu palestras em 
mp3 do GDC.  

 
Há também diversos websites relacionados à VG 

Music (música para videogames), cujo público-alvo 
são os jogadores. Até o final de 2008, deve ser 
publicado o livro Game Sound: An Introduction to the 
History, Theory, and Practice of Video Game Music 
and Sound Design, de Karen Collins. Este pesquisador 
recomenda os livros: Sound Design for Interactive 
Media, de Joseph Cancellaro e The Expressive Power 
of Music, Voice, and Sound Effects in Cinema, de 
David Sonnenschein. 
  
3. Conclusão 
 
Os modelos estruturais aqui apresentados têm 
finalidade analítica. Na prática, esses modelos se 
fundem, se misturam. Não há, a rigor, um padrão a ser 
obedecido. O que existe são necessidades, objetivos e 
maneiras de alcançá-los. Cada tarefa, missão ou fase 
pode apresentar níveis de complexidade distintos, 
contendo diversos sub-níveis de aprofundamento 
(numa espécie de eixo vertical da organização do 
conteúdo) ou ainda sub-fases (divisões do percurso em 
etapas que constituem um eixo horizontal da 
organização do conteúdo). Assim, é possível 
representar a estrutura de um game de forma 
tridimensional. Daí a importância do espaço não 
apenas nas formas de estruturação e navegação, mas 
também no planejamento e escuta da paisagem sonora.  
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As diversas estratégias de concepção e produção de 
paisagens sonoras, para cada um dos modelos 
estruturais de navegação, podem ser mescladas. Não há 
regras a serem seguidas. No entanto, ao se planejar o 
áudio para um game, algumas questões devem ser 
levantadas. Dentre elas, estão: 

 
• Em quais partes do jogo deve haver áudio? 
• E que tipo de áudio? Locuções, efeitos, 

músicas? 
• Que estilo(s) de músicas é(são) mais 

apropriado(s)? 
• Em que momentos o áudio deve ser 

“ambiente” ou se destacar? 
• Como devem ser as transições entre os 

elementos sonoros? 
• Como devem ser as sobreposições dos 

elementos sonoros? 
• Há temas específicos para personagens, áreas 

ou status do jogo? 
• Há aspectos da navegação e/ou da interação 

que possam ser valorizados pelo áudio? 
• Quais aspectos do áudio (predominantemente 

na música) serão alterados pelo engine? 
Volume? Instrumentação? Harmonia? Efeitos 
de áudio (de tempo e de dinâmica)? 
Mute/Unmute de instrumentos e outros sons? 
Sobreposições de acentos ou temas? 

• Como serão feitos os “gatilhos” para o engine 
alterar o áudio? 

 
Enfim, para assegurar a imersão, muito trabalho 

precisa ser empreendido no planejamento, produção e 
implementação das paisagens sonoras dos games, ainda 
que os jogadores não se dêem conta disso. 
 
4. Desdobramentos 
 

Bairon [2005] pensa o áudio nos meios digitais 
interativos não apenas como elemento imersivo, mas 
também como forma de reflexão analítico-científica. 
Em Texturas Sonoras, o autor relata o processo de 
produção de conhecimento por meio dos recursos 
sonoros. O trabalho do pesquisador lança desafios para 
desenvolvedores de jogos acadêmicos ou conceituais. 

Podemos estabelecer ainda um outro 
desdobramento das relações entre o espaço no jogo e as 
paisagens sonoras possíveis, a partir do que Henry 
Jenkins [2008] fala a respeito do papel expressivo do 
espaço na narrativa dos games. O pesquisador 
descreve: espaços evocativos como parques temáticos; 
ambientes em que o jogador pode “encarnar” um 
personagem, como o game Enter the Matrix; jogos 
impregnados de elementos narrativos distribuídos 
espacialmente, como Myst; e games que possibilitam a 
emergência de narrativas criadas pelos próprios 
jogadores, como The Sims. Em cada um destes 
contextos, pode-se conceber e estruturar paisagens 
sonoras diferenciadas, mas isto será tema de outro 
artigo. 
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