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REsSuUmMO

Esse artigo visa apresentar um glossdrio conceitual voltado a
andlise e ao design de identidade sonora em jogos digitais. Para
isso, propde uma reflexdo sobre o conceito de “sound branding”, e
o aplica, apropriando-se da ideia de “tétrade elementar” dos jogos.
Em seguida, traca um panorama dos principais “estilos
audiovisuais” no ambito da sonoridade, relidos a luz do conceito de
“remediac¢do”. Finalmente, propde uma terminologia que busca
integrar o eixo estético da sonoridade ao eixo ludofuncional,
partindo do conceito de “paleta sonora”.
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1 INTRODUCAO

Desde meados dos anos 2000, o campo de estudos do dudio em
jogos digitais tem apresentado um crescimento prolifico em livros,
teses e dissertacdes. Boa parte desses trabalhos procura estabelecer
uma taxonomia que permita compreender o dudio dos jogos de um
ponto de vista analitico que coloca a interatividade como elemento
central de discussdo. Esse é o caso de diferentes abordagens
tedricas encontradas na literatura da drea, de onde surgem novos
conceitos para pensar a relagdo entre o agenciamento do jogador e
a paisagem sonora virtual do jogo, tais quais dudio dindmico,
interativo e adaptativo [1], som transdiegético [2], som
ideodiegético, cinediegético, exodiegético, telediegético... [3].
Outros trabalhos partem dessa terminologia para identificar tipos
de dudio em esquemas conceituais voltados as suas dimensdes e
funcionalidades, como o modelo IEZA [4], que surge do
cruzamento dos eixos diegético—extradiegético e atividade—
ambientagdo para identificar dimensdes funcionais relacionadas a
imersao no jogo.

Embora sejam importantes contribuicdes a drea, tais teses
frequentemente dao enfoque as diferencas estruturais entre o dudio
“dinamico” dos jogos e aquele de outras midias audiovisuais,
amildde considerado como “estdtico” — enquanto deixam escapar
pelas maos a relevante questdo da sonoridade enquanto experiéncia
sensivel, com parametros, diretrizes e filiagdes estéticas das mais
diversificadas, que se aglutinam aos demais ramos do
desenvolvimento de jogos para compor uma identidade artistica e
funcional ao produto.

Nesse sentido, esse artigo procura estabelecer alguns conceitos
que possam contribuir tanto a andlise, quanto ao desenvolvimento
de uma identidade sonora, tendo como ponto central de discussio
o conceito de “paleta sonora”. Para isso, apropria-se de trés ideias
centrais: o “sound branding”, disciplina que lida com a expressdo
de valores e crengas de uma marca por meio de sua sonoridade [5];
a “tétrade elementar”, como proposta por Schell [6] no ambito
prético do game design, para estabelecer conjunturas entre estética,
mecanica, histéria e tecnologia no contexto da sonoridade; e os
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“estilos audiovisuais” [7], relidos a luz do conceito de
“remediagdo” [8], que podem ser adaptados para tragar silhuetas de
vertentes de estilo e tom no contexto da direciio de dudio. Essas
ideias sdo, entdo, extrapoladas e aplicadas aos jogos para se
engendrar um glossdrio conceitual que abarca alguns termos
revisitados e outros novos.

2 POR UMA DEFINICAO DE IDENTIDADE SONORA EM JOGOS

Para investigar a identidade sonora em jogos, é importante tentar
delinear o que se quer dizer com o termo “identidade”. Na teoria
dos sistemas complexos, a identidade de um sistema ¢ constituida
em funcdo de sua organizacdo, ou seja, através de relacdes
invaridveis entre seus componentes, que podem ser descritos por
um observador de forma mais ou menos estdvel. Desse modo, um
sistema sendo observado pode ser distinguido pelo observador
como uma unidade, um “todo organizado”, ao invés de um
amontoado de partes separadas. Quando essa operagdo de distin¢do
ocorre, define-se a0 mesmo tempo o que € o sistema (figura) e o
que ndo ¢é o sistema (fundo). Segundo Maturana [9, p.128]: “Uma
unidade é uma entidade, concreta ou conceitual, dindmica ou
estdtica, especificada por operacdes de distin¢do que a delimitam
num background, e caracterizada pelas propriedades que as
operagdes de distingdo lhe atribuem”.

Em sistemas de dudio para jogos digitais, a identidade sonora
dependerd de como estardo estabelecidas redes de relacdes que
poderiam ser denominadas — em termos préximos daqueles
propostos pela semidtica de Charles S. Peirce — dimensdes
estéticas, éticas e logicas da sonoridade. Isto é, como a sonoridade
do jogo se apresenta e como sensibiliza, quais potenciais de agdo
faz emergir e quais simbologias, discursos ou reflexdes a
permeiam. Em geral, esses critérios de criagdo serdo estabelecidos
pelo diretor de dudio, em conjunto com a equipe de arte e design,
os compositores e 0s sound designers.

Construir identidade sonora para um jogo €, pois, buscar
estabelecer um sistema de relacdes de diferenciacdo e de
semelhanga entre os eventos sonoros do jogo e dentre o conjunto
de jogos existentes. No entanto, fundar a identidade do dudio em
uma operacdo de distin¢do faz questionar quem € o observador que
distingue e que, portanto, identifica as rela¢cdes que ddo identidade
ao jogo. Ora, certamente o designer estabelece critérios-base de
distincdo, porém cada coletivo e cada individuo ird perceber
aspectos que lhe forem peculiares. Desse modo, a constituicdo da
identidade sonora deve ser um feito coletivo, comunicacional e que
depreende de uma negociagao intersubjetiva. Pode-se atentar a isso
por meio de exemplo anédlogo: o desenvolvimento do jogo Diablo
3 [10] precisou reestruturar sua identidade visual algumas vezes em
resposta ao publico, que considerou a aparéncia divulgada de suas
primeiras imagens indignas de -caracterizar propriamente a
atmosfera obscura da franquia. Isso faz pensar que a empresa que
produziu o jogo, embora detentora dos direitos de propriedade do
produto, ndo se vé em completo direito de definir o que o jogo
deveria ser para o publico.
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Isso ndo quer dizer, todavia, que a busca de um campo de
identidades deva ser um impasse impossivel: ela pode ser auxiliada
pela adogdo de linhas-guia que permitam engendrar estruturas de
diferenca e de repeticdo. O desafio do designer é, assim, lograr
dentro do contexto complexo da cultura um acordo tdo grande
quanto possivel entre a identidade proposta pela equipe de
desenvolvimento e a apropriacdo intersubjetiva pela comunidade
de jogadores. Nesse sentido, um dos propdsitos desse trabalho é
buscar definir quais seriam as contribui¢des do dudio para o éxito
dessa congruéncia, bem como tentar delinear como sdo
estabelecidos certos padrdes de sonoridade — entende-se que ¢
importante conhecé-los, nem que seja para, depois, subverté-los e
tracar uma identidade prépria.

3 ALGUNS PRINCIPIOS DE SOUND BRANDING

Embora o tema da identidade sonora ainda ndo tenha sido
explicitamente estudado no campo dos jogos, ele aparece no centro
das pesquisas envolvendo a sonoridade no marketing, talvez como
disciplina andloga a da identidade visual. O sound branding
procura estabelecer elementos sonoros que permitam criar ou se
acoplar a uma identidade de marca, sendo definido, de acordo com
Winther [11, p. 9], como “o uso estratégico do som para criar uma
identidade auditiva para a marca”. Seu elemento principal € o logo
sonoro, um pequeno fragmento de musica ou ruido que
frequentemente acompanha um logo visual e serve de assinatura da
marca em comerciais. Além dele, existem elementos musicais
como o tema da marca, que em geral ¢ uma musica utilizada com
maior consisténcia nos pontos de contato com consumidores, € 0s
jingles, associados a campanhas especificas e projetados para ser
facilmente memorizados. Os elementos vocais, por sua vez,
definem o tipo de voz, o ritmo e o tom a ser utilizado, bem como a
personalidade que se procura projetar. Uma das formas vocais que
representa a marca € o slogan, por exemplo [5],[11].

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

No ambito dos programas de televisdo, diretrizes como essas sao
também bastante notdveis, por exemplo, no telejornalismo aberto a
rede nacional: os comunicadores as vezes parecem ter todos a
mesma voz, com sotaque neutro e entonacdo semelhante,
independente da regido do pafs de onde provenham. De modo
andlogo, no que diz respeito aos jogos digitais, é possivel sugerir
que a sonoridade dos padrdes estéticos adotados contribui na
constitui¢do da identidade total do produto. Porém, pelo cariter
interativo dos jogos, hd que se considerar a congruéncia dos
elementos sonoros com a identidade visual (e de outras formas da
percepcdo), com as mecanicas de jogo, com a narratividade e com
a tecnologia empregada. No entanto, antes de investigar tais
integracdes, alguns principios de identidade sonora desenvolvidos
no ambito do marketing podem ser convenientes para se ter um
ponto de partida.

! Sistema de Identidade da Marca Petrobras. Disponivel em:

<https://marca.petrobras.com.br/portal/marca/pt_br/>. Acesso em: 10
mar. 2016.
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Uma das questdes mais relevantes ao sound branding é saber se
a sonoridade da marca de um produto ou empresa € congruente com
sua identidade visual e se representa bem a personalidade da
marca. Autores como Diamantopoulos, Smith e Grime [12]
sugerem que marcas sdo percebidas pelos consumidores enquanto
imagens simbolicas, que consistem em trés fatores: atributos
fisicos, caracteristicas funcionais e caracterizacdo da marca. A
caracteriza¢do procura definir, através de imagens, sons e agdes,
uma personalidade & marca, que pode ser descrita por meio de
adjetivos que remetem metaforicamente a tracos humanos, como
“jovem”, “elegante”, “honesta”, “confidvel” — um recurso de
linguagem conhecido como prosopopeia ou personificagdo no
campo da literatura. A personalidade da marca define, do ponto de
vista do consumidor, como ela atua, parece, comunica e estabelece
convicgdes. O argumento em prol da personificac@o de atributos da
marca consiste na hipdtese de que isso facilita ao consumidor
estabelecer associagdes e relacdes emocionais com a marca, de
modo a motivar sua memorizacao e sua resposta ao consumo [11].

Como base para representar esses tracos de personalidade, o
marketing utiliza escalas adaptadas de estudos da psicologia
diferencial ou derivadas de extensa pesquisa qualitativa com
consumidores, que fazem associacdes livres entre atributos de
marcas e adjetivos que procuram descrevé-las. Nesse sentido, um
dos modelos mais adotados é o sugerido por Aaker [13], que o
desenvolveu a partir de estudo experimental com 631 participantes,
que associavam tracos de personalidade a 37 marcas. A partir de
seus resultados, a pesquisadora agrupou os tragos de personalidade
de marcas em cinco grandes dimensdes de personalidade:
sinceridade, excitacdo, competéncia, sofisticacio e robustez
[ruggedness]. As dimensdes ainda possuem facetas de
personalidade que, por conseguinte, sdo subdivididas em tracos
que especificam a personalidade da marca, totalizando 42 sub-
grupos (Figura 1).

A dimens@o “sinceridade” estd associada a produtos percebidos
como honestos, “pés no chdo”, sauddveis, em geral voltados a
familia. “Excita¢@0” se refere a percep¢do de que a marca é ousada,
moderna, animada. “Competéncia” se relaciona a tragos de
confiabilidade, seguranca, inteligéncia técnica e lideranga. Por
outro lado, “sofisticacdo” diz respeito a apreensdo de tracos de
glamour, de charme e de alta classe na marca. Finalmente,
“robustez” envolve as ideias de aventura ao ar livre, de ser “durdo”,
de ser resistente.

BRAND PERSONALITY
Sincerity Excitem Compet Sophistication Ruggedness

Down-to-earth | | Daring Reliable Upper class Outdoorsy
- family-oriented | | - trendy - reliable - upper class - outdoorsy
- small-town - daring - hard-working - glamorous - masculine
- down-to-carth - exciting - secure - good-looking - western
Honest Spirited Intelligent Charming Tough
- sincere - cool - intelligent - charming - tough
- honest - spirited - technical - feminine - rugged
- real - young - corporate - smooth
Whol Imaginative s ful
- original - unique - succesful
- wholesome - imaginative ~leader

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

Figura 1: Personalidades de marca

Uma andlise superficial de algumas marcas poderia indicar a
utilidade de tal conceituagdo: seja o caso das motocicletas
produzidas pela Harley-Davidson e pela BMW Motorrad; enquanto
a primeira parece se posicionar como uma marca ousada e
aventureira, a segunda em geral figura aspectos de competéncia
técnica e sofisticacdo. Isso se reflete inclusive no estilo de vida de
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seus motociclistas: embora ndo haja aqui a inteng@o de estereotipar
seus consumidores — ou, mais precisamente, encontrar “personas”
—, uma rdpida busca por bancos de imagens mostraria uma
diferenca perceptivel nos estilos visuais adotados por muitos de
seus usudrios — de um lado, roupas de couro pretas, eventuais cal¢as
rasgadas e coletes, usando capacetes abertos; de outro, roupas
esportivas, equipamentos de protecio e capacetes fechados.

Embora tais dimensdes de personalidade certamente possam ser
aplicadas em alguma medida & identidade geral de jogos, ou mesmo
a elementos especificos como personagens e ambientes, hd que se
considerar que o método utilizado para a construciio desse modelo,
utilizando marcas estadunidenses, resvala em questdes culturais.
De fato, a categoria “robustez” parece ndo ser intuitiva para as
culturas da Espanha, da Alemanha, da Dinamarca e do Japdo e que,
ao invés disso, diferentes dimensdes poderiam ser acrescentadas ao
modelo, como “tranquilidade” [peacefulness] e “paixdo” [11].
Adicionalmente, uma critica que poderia ser feita é que os tragos de
personalidade levantados estdo associados a caracteristicas
consideradas positivas socialmente, o que deve estar relacionado a
finalidade almejada de uso pelo marketing. Por outro lado, ndo se
encontram pesquisas relacionando tais dimensdes aos jogos digitais
e, devido a crescente globalizacio do mercado de jogos em
plataformas on-line, como Steam, Live e PSN, ainda ndo hd como
saber qual seria a influéncia de tais fatores culturais na percepg¢do
da personalidade de alguma franquia. O que se sabe, porém, € que
parece haver aspectos de identidade cultural préprios de cada pais
no desenvolvimento dos jogos — basta comparar os jogos dos
Estados Unidos com os do Japdo, com os da Coreia do Sul ou
mesmo com os do Brasil.
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Figura 2: Quadro de 4dudio e personalidades de marcas [14]

Outra questdo que emerge dessa abordagem € como traduzir as
personalidades de marca em constru¢des sonoras ou musicais.
Nesse sentido, uma tentativa de correlacdo entre tragos de
personalidade e caracteristicas musicais, como género,
instrumentacdo, ritmo e alturas foi esbocada por Miiller e
Kirchgeorg [14, p.197]. Os autores estabeleceram um quadro
normativo (Figura 2) indicando, por exemplo, que produtos
voltados a familia deveriam utilizar musica “pop mainstream”,
enquanto produtos com tragos sofisticados e femininos deveriam
utilizar “harpa, flauta, piccolo e glockenspiel”. No entanto, a
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experiéncia mostra que tais correlacdes sdo arbitrdrias, devido a
natureza abstrata dos parametros musicais e a subjetividade
envolvida em sua interpretagdo. Com efeito, Winther [11, p.21]
comenta que muitos casos de sound branding procuram traduzir
atributos a expressdes sonoras ou musicais — porém, “nio se pode
esperar que um esquema como esse ird funcionar como diretrizes
[guidelines] universais”. Além disso, pontua que, embora a tabela
apresentada pelos autores descreva uma “tuba” como um
instrumento com tragos masculinos, um musico habilidoso poderia
fazé-la soar feminina ao “manipular elementos expressivos, como
altura ou tonalidade”.

Um dos unicos trabalhos que parecem tocar a questdo do sound
branding no ambito dos jogos € o livro da compositora Winifred
Phillips [15], que dedica trés paginas ao “papel adicional” da
“musica como branding”. Segundo ela, os temas musicais de
alguns jogos sdo tao marcantes que acabam por representar a marca
do jogo mesmo na auséncia de quaisquer outras referéncias visuais
ou textuais — seja o caso do tema de Mario Bros. [16], por exemplo,
que é reconhecido mesmo por ndo-jogadores. Porém, a compositora
adverte que, ainda que essa funcio tenha importancia, o processo
composicional ndo deve sempre almejar a criagdo de temas
memoraveis. Isso € claro: o compositor cria musicas para diversos
propdsitos, como configuracdo de um estado emocional, de um
ritmo de jogo, de uma demarcagdo dos eventos etc. Algumas dessas
musicas devem aparecer ao fundo da experiéncia — como diria
Gorbman [17], devem ser “inaudiveis” conscientemente.

Embora isso esteja correto, o que ndo se percebeu nessa
colocacdo é que ainda que a marca do jogo ndo tenha de ser
representada metonimicamente por um tema musical, o processo
mesmo de criagdo de uma identidade sonora contribui para a
consolida¢@o do produto. A autora, porém, aproxima-se da ideia de
uma relacdo entre personalidade e género de jogo, mas no sentido
de que jogos diferentes atraem publicos diferentes, com gostos
musicais também distintos. Por exemplo: jogos de tiro envolveriam
mais jogadores com personalidade do tipo “conquistador”, atraidos
por desafios agitados, em que devem eliminar todos os inimigos e
concluir todos os objetivos — segundo ela, com gosto musical
voltado ao rock; por outro lado, jogadores do género plataforma sdo
“andarilhos” [wanderers], atraidos pelo prazer da exploragdo do
cendrio e pela descoberta — com gosto musical mais eclético [15].
De toda forma, existem outros elementos, ndo-musicais, que
influenciam a conformacdo da identidade sonora. Assim, ha que se
pormenorizar as especificidades dessa questao.

3.1 Coeréncia, congruéncia e consisténcia

Embora os conceitos principais do sound branding sejam
relevantes ao estudo da identidade sonora, eles parecem ndo dar
conta da complexidade de relagdes temadticas, narrativas e
ludolégicas presentes nos jogos. Desse modo, mostra-se necessario
propor uma série de conceitos auxiliares. A ideia de adequacdo dos
elementos auditivos com a identidade visual e com a personalidade
da marca, por exemplo, pode ser estendida a outros elementos do
jogo. Para facilitar a compreensdo das diferentes dimensdes dessa
adequabilidade, propde-se estabelecer conceitos com um sentido
mais restrito, tais como “coeréncia”, “congruéncia’ e
“consisténcia”.

Define-se aqui coeréncia de identidade sonora como a
propriedade de adequacdo dos elementos sonoros em relacdo aos
valores envolvidos na producdo do jogo. Isso ocorre em pelo menos
tré€s ambitos: naquilo que o estidio de desenvolvimento representa
para seu publico; na personalidade da marca do jogo e em sua
adequabilidade para o publico-alvo; e na temdtica do jogo,
conforme ¢ comunicada pela estética, pela narrativa e pelas
mecanicas.

Por outro lado, congruéncia ¢ a propriedade de compatibilidade
estética e ludofuncional dos elementos sonoros com o0s outros
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elementos que compdem o jogo, ou seja, do cruzamento de estética,
mecanica, histdria e tecnologia.

Consisténcia envolve a manutencdo do uso padronizado,
persistente ¢ com boa qualidade dos elementos de identidade
sonora, tanto dentro do jogo, quanto nos pontos de contato com os
consumidores.

3.2 Niveis de organizacao de identidade

A identidade sonora de um jogo se encontra em meio a diferentes
linhas de for¢a de constituicio de identidades. No ambito interior,
encontram-se 0s temas, os mundos, os personagens, as situacoes
ludonarrativas. No dmbito superior, encontram-se as identidades da
empresa que o desenvolve, do género de jogo, do jogo enquanto
produto de uma franquia e, inclusive, de uma estratégia de mercado
— 0s teasers, 0s videos “por trds das cenas”, o “hype” promocional;
ou os dlbuns musicais, a pretensdo de sustentar um estilo
composicional etc.

Uma vez que muitos dos jogos mainstream produzidos fazem
parte de um contexto transmididtico, por exemplo como tradugdo
intersemidtica ou mesmo como ampliacéio do universo narrativo de
filmes ou de livros, hd que se levar em consideragdo a tensio entre
as necessidades préprias ao design do jogo e as expectativas
geradas por uma cultura previamente instalada ao redor da
producdo. Além disso, os diferentes produtos licenciados que
possam se originar de uma franquia nem sempre s@o direcionados
ao mesmo publico-alvo ou a mesma faixa etdria.

Seja o caso dos jogos da franquia criada por George Lucas, por
exemplo: enquanto Star Wars: Knights of the Old Republic 11 [18]
¢ um RPG inadequado para menores de 14 anos, Lego Star Wars:
The Video Game [19] € um jogo de ag¢do-aventura bem-humorado,
com indicacdo livre. Trata-se também de referenciais estéticos e
abordagens narrativas bastante diferentes, de modo que os
principios de adequabilidade por coeréncia e congruéncia devem
ter sido buscados por meios também diferentes — sendo, a
sonoridade de um poderia ser replicada ao outro, o que ndo € o caso.
Parece existir, a0 menos nesse dltimo jogo, portanto, um conflito
entre a busca por uma identidade que comunique melhor a um
publico mais abrangente ou diversificado e o desejo de manter a
fidelidade de identidade da franquia. Desse modo, a criacdo de
identidade sonora para jogos demanda um processo continuo e
colaborativo de decisdes conscientes de design — que, embora seja
patente na inddstria de desenvolvimento, ainda ndo foi tematizado
no ambito da pesquisa.

4 TETRADE ELEMENTAR DOS JOGOS E IDENTIDADE SONORA

A sonoridade em jogos, sendo intrinsecamente um elemento
estético, também tem ressonancias no reino dos outros elementos
de jogo. Segundo Schell, os jogos sao criados sobre uma “tétrade
elementar” que inclui estética, histéria, mecanica e tecnologia [6].
Todos esses elementos t€m repertérios criticos e técnicos em
midias audiovisuais prévias e presentes, de modo que os jogos se
beneficiam com uma ampla remediag@o de estratégias sensérias e
narrativas — e s@o moldados pelas forcas de convergéncia que se
colocam ao longo de suas influéncias mutuas.

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

Desse modo, deve haver alguma correspondéncia entre estruturas
sonoras e estruturas de jogo. Integrando-se em diferentes
proporcdes a tétrade elementar a identidade dos jogos, percebe-se
um espectro de abordagens que vai dos jogos mais ludolégicos aos
mais narratolégicos. Jogos abstratos como Tetris [20] sdo
reconhecidos mais por suas mecanicas de jogo do que por uma
histéria. Por outro lado, jogos como Heavy Rain [21], possuem
interatividade  relativamente baixa, mas narrativa bem
desenvolvida. J& Minecraft [22] ou Terraria [23] situam o jogador
em um ambiente no qual ele pode construir estruturas e habitar seu
espaco navegdvel, fazendo surgir suas préprias situagdes de
narrativas emergentes.

Ha que se reconhecer ainda que alguns jogos, embora possam ser
enquadrados nesse espectro, ponderam os outros elementos da
tétrade de forma diferenciada na constituicdo de suas identidades.
Jogos como Rez [24] e Audiosurf [25] estdo ligados muito mais a
criagdo de uma experiéncia estética, ao envolver o jogador em
sensacdes musicais e sinestésicas. Diferentemente, alguns jogos
dependem de tecnologias especificas para oferecer formas de
controle diversificadas, como € o caso dos jogos que utilizam o
sistema de captura de movimentos Kinect, da Microsoft, em
especial os exergames como Just Dance [26]. Outros jogos
apresentam uma complexa mistura de todos esses padroes de
design: World of Warcraft [27] é ambientado em um cosmos
detalhado e amplo, com diversos lugares, fac¢des, racas e criaturas,
apresentando narrativa, ambientacdo e mecanicas coerentes com a
temadtica do jogo.

No que diz respeito a integracdo com esses elementos do jogo, a
identidade sonora pode ser pensada quanto a sua estética e quanto
a sua funcdo. Como participante de uma estética, auxilia na
defini¢do de um estilo sensdrio e na delimitagdo de um look and
feel. Enquanto elemento funcional, caracteriza-se de acordo com
padrdes de mecanicas de jogo e de narratividade. Desse modo, é
possivel sugerir uma organizagdo de padrdes centrada numa
identidade de jogos:

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

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

*  Histéria: quais sdo os elementos da histéria e como ela é
contada?

*  Tecnologia: qual € a plataforma utilizada, qual ¢ a forma de
controle, quais sdo as potencialidades e as restrigdes
técnicas?

4.1 Elementos estéticos e ludofuncionais

A partir da integragdo da sonoridade com os elementos dessa
tétrade, é possivel identificar dois principais conjuntos de
parametros da identidade sonora: os pardmetros estéticos e os
pardmetros ludofuncionais. Os elementos estéticos estdo
relacionados a paleta sonora e ao perfil sensério dos sons aplicados
— quais conjuntos de timbres e de dindmicas sdo explorados, qual
nivel de realismo se estd buscando, quais sdo as referéncias de
padrdes audiovisuais que estdo sendo utilizadas, como as entidades
de jogos estdo sendo representadas. J4 os elementos
ludofuncionais dizem respeito a uma semantica sonora do
gameplay — o que os sons significam, quais agdes eles sugerem ao
jogador, como eles narram os acontecimentos, como comentam a
cena.

E importante notar que tais conjuntos nio podem ser plenamente
separados em categorias puras, dada a natureza integrada dos
elementos que constituem os jogos digitais — trata-se aqui apenas
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de um recurso diddtico. Como propde a fenomenologia de Merleau-
Ponty [28], a percep¢do do mundo sensério nunca ocorre como
qualidade pura, destacada do contexto, mas sempre estd ligada a
situagcdo em que o corpo se encontra e as possibilidades de acdo que
existem latentes em um horizonte de sentido. Disso pode-se
entender que aspectos normativos como a ética e a estética sejam
fundamentalmente amalgamados.

Assim, toda percepcdo estd associada a uma instancia agencial, e
parece importante procurar entender quais sdo os pontos de contato
entre elementos estéticos e ludofuncionais e quais relacdes entre
eles podem ser estabelecidas. Adiante, serd proposto um arcabouco
conceitual para auxiliar tanto o planejamento e a andlise, quanto a
busca pela integracdo de perceber e agir. Antes disso, serd
ilustrativo apresentar o conceito de estilo audiovisual e aplicd-lo ao
ambito do sonoro.

5 ALGUMAS VERTENTES ESTETICAS DA SONORIDADE

Existem diferentes abordagens estéticas em jogos digitais. Mesmo
assim, é possivel generalizd-las em algumas categorias bédsicas. A
aparéncia dos jogos digitais assume diferentes “estilos
audiovisuais” que se relacionam com trés grandes vertentes
estéticas: o fotorrealismo, o caricaturismo € o abstracionismo.
Segundo o autor, o fotorrealismo simula ambientes e personagens
de modo a se parecerem tais e quais aqueles da vida real ou dos
filmes. O caricaturismo simula ambientes e personagens de modo
a se parecerem com aqueles das animac¢des e dos quadrinhos.
Finalmente, no abstracionismo, “formas bdsicas aurais e visuais
sdo simuladas”, como ocorre com formas geométricas, graficos
vetoriais e sons simbdlicos ndo-referenciais [7, p.121]. Assim,
pode-se sugerir que, enquanto as duas primeiras vertentes sdo
figurativas — ainda que caricaturas sejam conhecidas por desfigurar
—, a tltima tende a ndo-figuracdo.

Essas vertentes ainda sdo subdivididas em televisionismo e
ilusionismo. O televisionismo consiste na utilizacdo de motivos
audiovisuais televisivos ou videogréficos, em estilo realista ou
caricato, como ocorre nos jogos de dancas — por exemplo Just
Dance, que simula videos de exercicios aerébicos —, e nos jogos de
esportes, que simulam o ponto de vista do espectador, a
ambientagdo sonora da plateia e a voz dos narradores — as vezes
gravada por nomes conhecidos, como ocorre em FIFA 13 [29],com
as vozes de Tiago Leifert e Caio Ribeiro, comentaristas de futebol
da Rede Globo. A influéncia da televisdo é percebida inclusive nos
controles, que originalmente permitiam apenas que o espectador
mudasse de canal e controlasse o som — no entanto, “os joysticks,
os teclados e os trackballs dos jogos redesenharam e ampliaram o
sentido de controle do jogador” [8, p. 92].

Ja o ilusionismo procura criar um realismo ficcional (ou um
“realismo de segunda ordem”), com propdsitos fantdsticos ou
imagindrios, simulando que personagens, objetos e ambientes
realmente existem, embora sejam ilusorios — como em The Elder
Scrolls V: Skyrim [30], realista, ou em Team Fortress 2 [31],
caricaturizado. Busca-se, com isso, criar uma transparéncia entre o
jogador e o mundo ficcional, como que o transportando sem
intermedidrios, de modo similiar a sala escura cinematografica A
existéncia dessas duas subvertentes ja era proposta por Bolter e
Grusin [8, p.91]:

Além de remediarem o préprio computador, esses jogos também
remediaram a televisdo e o filme. De fato, a distin¢@o entre jogos
mais hipermediados e mais transparentes frequentemente depende
de saber se a remediag@o primdria € a televisdo ou o filme.

No entanto, pode-se sugerir a existéncia de remediagdo de outros
meios, como “o préprio computador” do passado. Ora, caso se

assuma tal remediacdo, torna-se relevante a estética dos jogos
digitais levar em considerac@o ndo apenas as formas gerais que seus
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componentes assumem, mas também a resolug@o aparente em que
sdo apresentados. Desse modo, propdem-se pelo menos outras duas
categorias: o sinteticismo, que remedia formas digitais de baixa
resolugdo e estaria entre as trés categorias por ser uma tentativa de
figuracdio, estilizada ou ndo, mas que se limita pela baixa
fidelidade; e o bruitismo (ou ruidismo), de outro lado, como
subversdo  proposital, ruidosa,  até iconoclasta,  das
referencialidades, simulando os recursos estéticos dos futuristas e
dos dadas, da musique concréte, da videoarte, da glitch art. Um
caso que parece ser limitrofe entre esses referenciais estéticos € o
jogo retrd Hotline Miami 2: Wrong Number [32], que é, no geral,
sinteticista, porém, assume cardter extremamente ruidoso,
desconexo e quase alucinatério em sua udltima fase, conforme o
protagonista utiliza uma combinacdo de psicotrépicos que
distorcem a cena visual e auditivamente.

Essas vertentes certamente ndo esgotam as possibilidades
estéticas da sonoridade em jogos. Poder-se-ia argumentar que uma
remediacdo de livros, como ocorre em Zork [33], ndo segue um
“estilo audiovisual” por ndo ter representacdes visuais icOnicas,
nem sons, apenas texto. Porém, em outros casos mistos, identifica-
se a prdtica de representacdo textual do didlogo, com ou sem
locucdo, em forma explicita de livro ou em janelas. A pritica parece
ter relacdo com jogos bidimensionais da década de 1980, sobretudo
RPGs como Final Fantasy [34]. Trata-se de jogo bastante
narrativo, em que os didlogos tém importancia fundamental para o
andamento das missdes — a quantidade numerosa deles, no entanto,
ndo poderia ser gravada ao cartucho do jogo, na época, por
limitacdo de espaco. Jogos posteriores adotaram esse literaturismo
como escolha estética, como é possivel notar em Phoenix Wright:
Ace Attorney [35] — um jogo do género visual novel — e, de forma
mais branda e com vozes, nas inser¢des de histéria de Diablo [36],
ao iniciar ou concluir “capitulos” importantes do jogo.

A partir dos estilos audiovisuais, assume-se a hipdtese de que tais
vertentes estéticas indicam também possiveis encaminhamentos de
andlise de identidade sonora. Isso permite questionar, por exemplo,
como um jogo em particular se enquadra em tais padrdes, como
articula diferentes vertentes, como se destaca dentre elas ou como
as subverte ou propde alternativas.

A vertente estética adotada pela direcdo de arte e de dudio €
componente importante na constitui¢do da identidade sonora do
jogo, de modo que uma congruéncia entre imagem e som
frequentemente € buscada. No entanto, como ji se discutiu, os
elementos estéticos estdo imbricados nos elementos agenciais no
sistema ludoldgico — e essa interdependéncia entre sonoridade e
constituicdo dos elementos de jogo ndo foi bem explorada na
literatura. Nesse sentido, é relevante que sejam encontrados
conceitos que permitam pensar tal integracdo da sonoridade, como
componente de um eixo estético, com os demais componentes da
tétrade elementar dos jogos.

6 PROPOSTA DE GLOSSARIO CONCEITUAL

A proposi¢do de um glossario conceitual depende de um arcabouco
de fundamentos que sé pode ser construido por meio de revisdo
sistemdtica da literatura. Nesse sentido, esse artigo se elabora
dentro de um recorte relativamente estrito, que procura organizar
os principais conceitos encontrados em pesquisa prévia. Assim,
uma revisdo extensiva da literatura, nas dimensdes que se considera
apropriadas para tal pretensdo, pode ser encontrada em Meneguette
[37].

Propde-se definir os seguintes termos para se pensar tal
integracdo estética e ludofuncional:

¢  Estilo e tom
¢  Paleta sonora
. Perfil sonoro
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¢  Texturas e eventos sonoros

*  Assinaturas sonoras

¢ Decupagem dindmica

*  Caracterizacdo ludofuncional

Esse glossdrio, embora ndo exaustivo, é pensado com certa
contabilidade 16gica, tragando conceitos mais gerais, como aqueles
encontrados nos briefings da direcdo de arte, e definindo depois
conceitos mais especificos e aplicados aos elementos da
cosmopoiese® do jogo. A partir das defini¢cdes de “estilo e tom”
audiovisual do jogo, os elementos sonoros sdo construidos a partir
da ideia de uma “paleta sonora”. Tal paleta apresenta determinado
“perfil” estético, que € entdo desenvolvido por meio de contraste
ou similaridade de timbres, formando ‘“texturas” sonoras
especificas a cada evento interno ou externo a diegese. Tais texturas
podem ser funcionais, caracterizando sonoramente diferentes tipos
de personagens, habilidades, contextos etc., por meio de
“assinaturas” sonoras que sdo percebidas como tragos perceptivos
tnicos a determinada classe ontoldgica do jogo. Finalmente, tais
texturas e assinaturas sdo localizadas no tempo e no espago por
meio de uma “decupagem dindmica”.

6.1 Estiloetom

O pardmetro de estilo e tom define as relagdes sensérias e
emocionais de forma geral para o jogo. Frequentemente, isso estd
relacionado com a temdtica, o género, a ambientac@o do jogo e da
narrativa, e com o publico-alvo. Desse modo, define-se, por
exemplo, qual € o grau de violéncia aceitdvel para a obra; qual é a
visdo de mundo elaborada pelo jogo; qual é o humor e os
sentimentos ali projetados.

Caso se compare, por exemplo, os jogos de tiro para
multijogadores Team Fortress 2 e Call of Duty: Modern Warfare 2
[38], serdo encontrados elementos de mecdnicas muito parecidas,
baseadas em deathmatch. Porém, este jogo tem um tom sério, mais
violento, com sonoridade em estilo mais naturalista — e ¢ indicado
para maiores de 18 anos; aquele apresenta um tom debochado, em
estilo colorido e caricato, com sonoridade exagerada e humorada —
assim, é indicado para maiores de 14 anos, ainda que se firme no
mesmo principio basico do outro jogo: a matanga em meio a guerra.

O cinema estd repleto de construgdes de estilo e tom com
identidade bastante prépria, resultando em diferentes direcdes
artisticas, como Avatar [39], que retrata um futuro exobioldgico;
Tron: Legacy [40], que cria um mundo digital habitdvel, em estilo
vetorial retrofuturista tipico da realidade virtual dos anos 1980; ou
Mad Max: Fury Road [41], que se passa em um mundo desértico
devastado pela falta d’dgua, em tom distépico, pds-apocaliptico,
em uma espécie de velho-oeste steampunk de estilo granulado,
sujo, amarelo, saturado. Assim, o estilo e tom ¢é influenciado
também pela visdo de mundo sugerida pela narrativa: apesar de
Duna [42], Stargate [44] e Mad Max serem todos ambientados em
terrenos arenosos, eles apresentam diferencas importantes
derivadas da tematica e do enredo, o que influencia toda a criagdo
de personagens, cendrios e objetos, visual e auditivamente.

2 O conceito de cosmopoiese foi proposto em Meneguette [37] e é
definido como o processo efetivo de constru¢do mididtica de mundos
virtuais, que atualiza a definicdo de mundo em potencial criada pelo
roteirista e, assim, resulta em ativos (e.g., audiovisuais) e,
posteriormente, em um espago navegdvel. A cosmopoiese €, pois, parte
e complemento do processo geral de world building.
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6.2 Paleta sonora

A formacdo da identidade estética pode ser beneficiada pelo
método das paletas sonoras. Como muitos outros termos praticos
utilizados na industria audiovisual, ndo se encontra uma elucidacio
clara do que isso quer dizer. Eis uma possivel defini¢do: uma paleta
sonora € o conjunto de sons utilizado para a composicdo da
totalidade ou de parte de uma obra, podendo ser organizada em
classes de ativos [assets] de dudio de acordo com quadros
temadticos. Suspeita-se que o termo tenha relagdo com as paletas de
cor utilizadas por pintores e designers visuais para criar seus
quadros e seus graficos.

De acordo com Marks [44], ao se produzir dudio para jogos
digitais, um dos possiveis erros que iniciantes podem cometer € ter
a mao muitas ferramentas de producdo de dudio — como
sintetizadores, samplers e bancos de sons — e se deixar levar pela
diversidade, tentando incluir todos os sons possiveis no mesmo
projeto (embora o oposto também seja ruim: usar os mesmos sons
em projetos diferentes). Isso tende a criar disparidade e
inconsisténcia estética nas composi¢des. Porém, uma paleta sonora
adequadamente planejada permite restringir as possibilidades
sonoras do projeto. Segundo Smith [45, p.46], o uso de melodias
recorrentes e de paletas sonoras estrategicamente limitadas pode
auxiliar no estabelecimento de conexdes emocionais entre 0s
jogadores e os mundos virtuais:

Essa unidade e essa repeticdo, de algum modo obrigatdrias,
significam que uma trilha bem realizada ird fornecer conexdes
emocionais cruciais com a histéria. Por outro lado, uma ampla
paleta discrepante de elementos de miusica e dudio € percebida
como desarticulada para o jogador, o que prejudica tanto o
sentimento de imersdo quanto a continuidade narrativa da obra.

Portanto, paletas sonoras reduzidas auxiliam na criacdo de “um
tema aural” baseado nos sons escolhidos; asseguram “que os sons
do jogo tenham qualidades similares”; e permitem “desenhar sons
melhores e mais originais”, ao limitar as escolhas e incentivar a
criatividade. Desse modo, “a primeira ordem do dia [order of
business] € escolher uma ‘paleta’ sonora e organizar seus arquivos
de computador ou de sampler, de modo que sejam mais facilmente
convocados” [44, pp.311-312].

Uma vez que existem samplers comerciais de instrumentos e de
efeitos a disposi¢do dos diferentes profissionais de dudio, pensar
em termos de paletas sonoras personalizadas também ¢ titil para que
se procure ter alguma exclusividade na identidade sonora. Com
efeito, essa parece ser uma preocupagdo para sound designers,
como Ben Burtt, e para compositores de cinema e de jogos, como
Hans Zimmer e Jason Graves: todos jd declararam que seus
métodos envolvem gravar uma série de sons antes da composigao,
para que se encontrem timbres que sejam interessantes a obra.
Sobre isso, um comentario de Zimmer [46] ficou famoso em um
férum on-line, em que descreve seu método de composicdo:

Comece com um conceito do seu mundo sdnico. Limite sua paleta
para se encaixar ao mundo sOnico que vocé estd tentando criar —
vocé pode se perder e nunca escrever uma nota se vocé rolar pelos
1000 presets de um sintetizador de sonoridade mediana (...) Antes
de escrever uma nota sequer, meu time e eu gastamos um monte
de tempo programando novos sons, amostrando novos
instrumentos.

Assim, compreende-se que a busca por uma unidade estética para
a paleta sonora depende em boa medida de se estabelecer critérios
de organiza¢do de timbres, de modo que se possa restringir o
universo sonoro e buscar uma coeréncia com o estilo e tom.
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6.3 Perfil sonoro

Pensados de forma geral, timbres podem ter caracteristicas
diversas, que dependem da fidelidade, da verossimilhanca, da
morfologia apresentadas. Dar-se-4 o nome de perfil sonoro as
caracteristicas técnicas e perceptivas que definem as qualidades
sensdrias da paleta. Em geral, o engendramento de perfis de timbres
em jogos depende globalmente de uma filiacdo a referenciais
estéticos definidos pelo estilo e tom, tais como estética realista,
estilizada, abstrata, cinematogréfica, televisiva etc. Isso demandard
a consolidacdo de paletas com perfil concretista, naturalista,
acustico, elétrico, sintético.

Na histéria dos jogos digitais, € possivel perceber uma mudanga
de perfil sonoro de acordo com o avancgo técnico do dudio, o que
criou diferentes identidades estéticas. Em especial, as diferencgas
significativas de perfis sonoros encontrados compdem um espectro
que vai das sonoridades mais sintéticas as sonoridades mais
naturalistas.

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

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

Tais categorias, aqui elencadas livremente, procuram refletir
apenas algumas das propriedades psicoacusticas bdsicas da
percepcdo auditiva, como a altura, o volume, a duracdo, a qualidade
espectral. Um determinado timbre serd formado pela combinacio
particular dessas propriedades, com maior ou menor complexidade,
permitindo ao ouvinte diferenciar, por exemplo, um instrumento
musical de outro. Eventos sonoros cotidianos, no entanto, tais como
ruidos ndo-musicais gerados por objetos, possuem caracteristicas
perceptivas que ndo se reduzem a contetidos espectrais fixos e
unicos, uma vez que suas propriedades acusticas costumam se
alterar no tempo — gerando, assim, comportamentos timbricos de
segunda ordem.

6.4 Texturas e eventos sonoros

Enquanto ¢ possivel pensar em um esquema geral de perfil sonoro
para um jogo, cada tipo de evento sonoro terd uma sonoridade
prépria, que pode ser mais ou menos distinta dentro da paleta
sonora. Os perfis especificos de cada evento configuram texturas
sonoras — qualidades sensdrias que serdo acopladas aos ruidos de
efeitos, de zona, de interface, ao sound design de vozes etc.

O conceito de textura sonora aqui proposto € uma adaptacio da
teoria de Wishart [47, p.134], que define textura como uma
“organizacdo de elementos sonoros em termos (temporais) de
densidade e propriedades de campo”. Essa definicdo envolve a
composi¢do de sons complexos — as vezes chamados
genericamente por “ruidos” — que sdo frequentemente encontrados
nos eventos sonoros cotidianos, e cuja constitui¢do espectral varia
no tempo. Wishart [48, pp. 182-183] oferece uma classificacdo
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“perceptiva” dos tipos de textura sonora, propondo pelo menos
nove “arquétipos” de morfologia intrinseca aos sons:

*  Turbuléncia: som originado de fluidos com distribui¢des
ndo-lineares de velocidade e pressdo, cujas caracteristicas
de escoamento se tornam dificeis de prever; uma
turbuléncia extrema € ouvida como ruido.

*  Quebra-onda: som caracterizado por um alargamento no
espectro de frequéncias em conjunto com um aumento de
intensidade que, em seguida, volta a diminuir; € “um tipo
natural de tensdo e resolucio anacrisica”.

*  Abre-fecha: filtragem de frequéncias ao longo do tempo,
por filtros passa-baixas, por exemplo; uma diminui¢ao
gradual de agudos no espectro dd a impressdo de que algo
estd se fechando; um aumento de agudos, por outro lado,
sugere que algo estd sendo revelado ou aberto.

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

* Rangido/estalo  [creak/crack]: sons intermitentes,
hesitantes, relacionados a tensdes fisicas em materiais
s6lidos, tais quais ripas de madeira, por exemplo; rangidos
e rasgos tendem a aumentar em altura e em parciais
harménicos agudos conforme se aumenta a pressdo;
rachaduras, estalos ou quebras apresentam um cardter stibito
e instantdneo, mais grave e de amplo espectro.

¢ Instavel-assentado [unstable-settling]: som encontrado ao
se golpear um objeto sob tensdo que, a0s poucos, entrard em
ressonancia conforme atinge um estado de maior equilibrio;
uma placa de aco temperado, por exemplo, quando
percutida, ird emitir componentes espectrais em vdrias
direcdes até que entre se estabeleca em sua ressonancia
natural.

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

¢ Explosdao: um som de ataque estrondoso, de amplo
espectro, seguido de um rumor grave, retumbante e instdvel,
encontrado em explosdes e trovoes.

¢ Bolha: um som curto, de ataque pronunciado, acompanhado
por uma abertura rdpida no espectro de frequéncias e por
uma mudang¢a em sua altura, na forma de um glissando.

Essas categorias podem ser aplicadas a uma grande variedade de
sons do cotidiano, que parecem ser dificeis de serem descritas
puramente pelas qualidades fisicas. Ainda assim, a mesma
abordagem poderia ser ampliada aos verbos onomatopaicos
frequentemente encontrados na lingua inglesa [48]. Pela
complexidade de descri¢do objetiva dos pardmetros timbricos
desses tipos de som, é comum que tanto os designers quanto os
pesquisadores da drea da psicoactstica utilizem descritores
semanticos para significar modos particulares de percepcdo de
eventos sonoros, com alguma correspondéncia com os descritores
acusticos utilizados para caracterizar os aspectos fisicos do som.

Compreender esse tipo de descricdo semdintica dos eventos
sonoros, aliado ao dominio técnico do 4audio, € relevante ao
designer no sentido de que, além de indicar dire¢des gerais para a
constru¢do de sons complexos, também permite que as decisdes de
design sejam compartilhadas com uma equipe. Carron et al. [49,
p-5] vao ao encontro dessa ideia ao sugerirem a utiliza¢do de uma
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“linguagem soOnica figurada” nos processos de criacdo de
identidade sonora:

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

Nesse sentido, uma série de termos onomatopaicos em inglés,
cuja tradugdo perde parte desse potencial descritivo, € utilizada para
nomear os “efeitos sonoros” mais comuns em games, sobretudo de
estética caricaturista — que também foram vastamente explorados
em histdrias em quadrinhos: beep, bleep, blop, ding: sons de apitos
ou de campainha; boing: som de “mola”; boom: uma explosdo;
bump, thump: uma trombada seca; clang, bang: um tiro; crash,
crunch: som “crocante”, como uma batida de carro ou uma bolacha
sendo mastigada; hum, buzz, hiss, sizzle: ruidos elétricos ou ruidos
de fritura; splash, splosh, squish: dgua sendo jorrada; whoosh,
swoosh, swish, zoom, zing: objeto cortando o vento em alta
velocidade, como uma espada ou um carro. Tais descritores podem
auxiliar no processo de criagdo de uma lista de ativos a ser
produzida pelo sound designer. Além de onomatopeias, frases
objetivas e termos técnicos ajudam a delimitar o escopo semantico
dos sons imaginados para cada entidade de jogo. Sugere-se ainda
que os diversos cruzamentos entre os tipos de objeto, suas
sonoridades e suas fun¢des podem também ser organizados como
um conjunto de quadros tematicos, que agrupam esquemas de
paletas  sonoras dependendo das homogeneidades ou
heterogeneidades a serem criadas — assim, diferentes etnias, fac¢des
ou ambientes poderiam ser sonoramente caracterizados.

As descricdes podem estar voltadas a uma acdo (“passo”, “tiro”);
ao sujeito ou objeto envolvidos na acdo (“ogro”, “robd”); a
fisicalidade da fonte sonora (“orginico”, “plasma”); ou a outros
descritivos. Diferentes arquivos de dudio enquadrados em um
mesmo evento sonoro criam variabilidade — o que poderia ser
chamado de alofonia; o gatilho repetitivo de um mesmo som, por
outro lado, poderia ser chamado de tautofonia. O grau de
variabilidade associado a um evento no quadro temdtico serd
determinado de acordo com a importancia e a ocorréncia do evento,
bem como a estética e a tecnologia disponivel para sua confecgdo e
reproducgdo.

6.5 Assinaturas sonoras

A busca por uma identidade sonora distinta permite dar
consisténcia e unidade aos sons do jogo. Portanto engendra, em
algum nivel, um movimento interno de homogeneizacdo — ou
harmonizag@o — dos sons. Porém, ela permite também destacar o
jogo entre o conjunto dos demais jogos existentes, como figura
sobre o fundo, operando um movimento de heterogeneizagdo
externa da sonoridade. Mesmo internamente, porém, é possivel
identificar diferentes categorias de sons em um jogo, uma vez que
representam personagens, eventos ou ambientes especificos.
Complementarmente a uniformizacdo dos sons, hd, assim, um
movimento de diversificacdo dos perfis sonoros, que assumem
diferentes texturas. Tal movimento constitui as assinaturas sonoras.

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

Alguns desses sons especificos tornam-se tao representativos da
sonoridade da franquia que passam a ser metonimias de sua
identidade como um todo — e esse também € o caso dos “logos
sonoros” no ambito do sound branding. Em jogos, no entanto,
ainda que existam logos sonoros de franquias e de empresas, outros
sons se mantém na memoria do consumidor de forma tdo ou mais
eficiente — é o caso de borddes como “Let the carnage begin!”, do
locutor Larry Huffman no jogo Rock n' Roll Racing [50]. Desse
modo, qualquer som de cardter inico que produza distin¢cdo pode
ser considerado uma assinatura sonora.

6.6 Decupagem dinamica

O processo de decupagem dindmica em jogos pode ser
compreendido como o apontamento dos tipos, das sequéncias e das
intensidades de situagdes narrativas encontradas ao longo do jogo,
com o propdsito de organizar topologias sonoras. Por exemplo:
onde haverd suspense, em quais lugares se travardo combates;
como serd a transi¢do de uma situac¢@o a outra. Assim, determina-
se quais sons estardo associados a cada evento narrativo. A
decupagem pode formular mapas emocionais que marcam oS
momentos de tensdo e de repouso, juntamente com o andamento
pretendido para o jogador. Isso serve para se projetar qual tipo de
musica seria congruente a cena, dadas as necessidades de
velocidade de a¢do, por exemplo. Embora o cinema utilize também
processos de decupagem, hd uma peculiaridade nos jogos digitais
decorrente da existéncia de um espaco navegdvel e do potencial de
interatividade — eis o motivo de se chamar aqui tal processo de
decupagem dindmica, pois ele depende de alocagdo tanto no level
design, quanto na construcdo de eventos narrativos programados.

De acordo com Huiberts [4], existem duas abordagens sonoras
praticamente opostas que se relacionam ao tipo de agdo realizada
pelo jogador. Se a acdo for voltada a uma tomada de decisdes por
reflexos rdpidos, como ocorre em um jogo de aventura ou em um
mata-mata, ¢ mais provdvel que a musica seja ritmada; por outro
lado, se a acdo demandada pelo jogo for mais cognitiva, espera-se
que a musica deixe o jogador tomar suas decisdes ao seu tempo,
como ocorre em jogos légicos, por exemplo. Desse modo, uma das
integracdes possiveis entre o game designer e o musico € definir
situagdes narrativas, andamentos e curvas emocionais para que se
estabeleca um planejamento de aplicagdo de sons.

De modo geral, pode-se identificar que esse processo ocorre em
pelo menos dois niveis: como decupagem dimensional, dividindo
os ativos de dudio entre as categorias interface, efeito, zona e afeto,
ou por vozes, ruidos e musica, por exemplo; e como decupagem
topolégica, dividida em temporal, que define as sequéncias e
intensidades de mapeamentos de situacdes narrativas e espacial,
que determina onde os ativos de dudio estardo distribuidos no
mundo do jogo, de acordo com condi¢des l6gicas ali programadas.

Essa aplicac@o pode também se diferenciar por uma ponderacao
entre vozes, ruidos e mdsica: em geral, jogos mais abstratos
utilizam pouca voz, com musica de fundo desassociada as agdes
especificas, sendo os ruidos utilizados como feedback; jogos
cinematogréficos, por outro lado, utilizam a voz amplamente como
recurso narrativo e tém sua musica acoplada as situa¢des narrativas;
de forma intermedidria, jogos casuais baseados em fase utilizam
frequentemente a voz como ferramenta para ensinar o jogador os
recursos do jogo.
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6.7 Caracterizacao ludofuncional

A sonoridade, como elemento primordialmente estético, ainda se
integra com os demais elementos que compdem os jogos digitais,
como a tecnologia, as mecanicas e a histéria. As paletas sonoras
podem ser vistas no centro dessa integra¢do, pois permitem
formular esquemas de diferenca e repeticdo que, além de
contribuirem para a caracterizagdo dos elementos da histéria, como
personagens, ambientes e objetos —em uma estética dependente dos
recursos tecnoldgicos disponiveis — também realgam as figuras de
jogo relevantes ao seu funcionamento, polarizando “certezas”,
“choques” e “surpresas” existentes em determinado mundo virtual
[51].

A criacdo de assinaturas sonoras especificas a classes de
entidades de jogo permite ao game designer utilizar os sons
caracteristicos de modo funcional, oferecendo informagdo para o
jogador agir de modo estratégico: eis o método que se propde
chamar de caracterizacio ludofuncional. Esse método se
beneficia da ideia de construcdo significativa de contrastes nos
perfis sonoros existentes na paleta: isso é notdvel em jogos de
horror de sobrevivéncia, como se verd, porém, poderia ser aplicado
a qualquer jogo que apresente entidades diegéticas que precisem ser
distinguidas com prontidio pelo jogador.

Um exemplo desse padrdo de design € o jogo Titanfall [52], que
¢ um FPS multijogador em que seis combatentes de cada lado
vestem rob0s gigantescos de fac¢des inimigas, chamados titds. Seu
design de édudio foi feito de forma a criar assinaturas sonoras
especificas: cada habilidade e cada titd possui um perfil sono tnico,
o que serve de pista para que os jogadores percebam as ameacas em
seu entorno. Segundo Tyler Parsons, sound designer sénior do jogo,
esses sons foram criados de forma que “o jogador deve saber onde
estd o inimigo, o que o inimigo estd atirando, quem estd danificado,
quem ndo estd, quem estd com as habilidades acabando, e assim por
diante” [53]. A identidade sonora do jogo buscou evitar sons
considerados clich&s nos ambientes futuristas — sons “pew pew de
laser”, segundo o designer — e, ao invés disso, um estilo e tom
voltado a um “realismo” foi adotado, com alguns toques sci-fi.
Existem trés tipos de titds: Atlas, que é o mais comum; Ogre, uma
unidade pesada; e Stryder, mais leve e agil.

A assinatura sonora do titd Atlas se baseia no conceito de que as
pessoas vivendo na fronteira da guerra tinham aspecto de
fazendeiros. Assim, sons mecanicos foram combinados a
“elementos baseados em energia” — sons sintéticos. Por outro lado,
o titd Ogre soa mais “pesado”, “gutural” e “bestial”’, o que se
alcancou por meio do uso de sons de servomotores lentos e graves,
sendo projetado para soar intimidador. O som do robd Stryder tem
o aspecto de um “grilo” misturado a assovios descendentes e
elementos hidrdulicos. Portanto, quando o jogador ouve um robo se
aproximando, ele jd poderd ter uma boa nog¢ao do tipo, do tamanho
e do perigo oferecido pelo inimigo.

Outro exemplo de caracterizag¢do ludofuncional ocorre em Left 4
Dead [54], onde é possivel reconhecer cada tipo de zumbi a
distancia, apenas pelos gritos emitidos. Diferentemente de zumbis
“comuns”, também existentes no jogo, existem classes especiais
chamadas de Boomer, Tank, Hunter, Witch e Smoker. Cada uma
delas possui uma assinatura sonora distinta. Os Boomers sdo
gordos, vomitam e costumam emitir um som de gorgolejo. Os
Tanks s@o notados por sua respira¢do pesada e seu rugido, que soa
quando ele estd proximo a sobreviventes. A Witch, por outro lado,
emite um choro agudo e distorcido. Os Hunters sdo seres dgeis e
capazes de escalar paredes; quando estdo prestes a atacar, eles
emitem um rosnado, porém podem permanecer em siléncio até que
estejam proximos de sua vitima. O Smoker, por sua vez, estd
sempre tossindo — o que denuncia sua presenca aos jogadores.
Desse modo, o jogador pode adquirir informacao sobre o entorno
de seu avatar e preparar melhor uma estratégia de fuga ou combate.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esse artigo apresentou a questdo da sonoridade como objeto de
pesquisa ainda pouco desbravado no contexto da criagdo de uma
identidade ao produto e a franquia. Abordou trés aspectos
principais: alguns conceitos do sound branding, os elementos
sonoros no ambito da tétrade elementar dos jogos e algumas
vertentes estéticas que podem ser identificadas como remediacio
de diferentes aportes mididticos. Depois, um glossario conceitual
foi proposto, centrado na integracio entre estética e
ludofuncionalidade.

Embora a criag@o de tipologias seja um processo corriqueiro nas
pesquisas da drea, e por vezes até de apreensdo extenuante,
considera-se aqui que tal proposta de organizagdo conceitual pode
servir, para além das andlises tedricas, aos procedimentos concretos
de decisdes de design e de diregdo artistica. Isso se mostra relevante
inclusive no ambito da educag@o de novos profissionais no campo
de conhecimento dos jogos digitais, cujos cursos nacionais de
graduagdo geralmente apresentam pouca ou nenhuma disciplina
especifica de dudio em suas grades curriculares [55]. Além disso,
as disciplinas oferecidas muitas vezes sdo compartilhadas com
outras modalidades de atuagdo, como animagdo e edi¢do de video.
Por outro lado, os cursos superiores do campo do 4udio,
nomeadamente aqueles de producdo fonogrifica, nfio estdo
centrados no desenvolvimento de jogos, de modo que urge um
contato mais efetivo entre as dreas.

REFERENCIAS

[11 K Collins. Game Sound: an introduction to the history, theory, and
practice of video game music and sound design. MIT Press, Cambridge,
2008.

[2] K.Jgrgensen. What are Those Grunts and Growls Over There? Computer
Game Audio and Player Action. Tese (Doutorado) — Copenhagen
University, Copenhagen, 2007.

[3]1 M. Grimshaw. The acoustic ecology of the first-person shooter. Tese
(Doutorado). University of Waikato, Nova Zelandia, 2007.

[4] S. Huiberts. Captivating sound: the role of audio for immersion in
computer games. Doutorado (Artes). Utrecht: Utrecht School of the Arts,
2010.

[5] D. Jackson. Sonic branding: an introduction. New York: Palgrave
MacMillan, 2003.

[6]  J.Schell. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Burlington: Morgan
Kaufmann Publishers, 2008.

[7]1 A Jdrvinen. Gran Stylissimo. The Audiovisual Elements and Styles in
Computer and Video Games. In F. Méyra (ed.) Computer Games and
Digital Cultures Conference Proceedings, p. 113-128. Studies in
Information Sciences 1. Tampere University Press, Tampere, Finlandia,
2002.

[8] J. Bolter and R. Grusin. Remediation: understanding new media.
Cambridge: MIT Press, 1999.

[91 H Maturana. A drvore do conhecimento: as bases bioldgicas da
compreensdo humana. Palas Athena. Sdo Paulo, 2002.

[10] Diablo 3. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment, Synergistic Software
e Climax Group. Produtor: Blizzard Entertainment. Estados Unidos:
Blizzard Entertainment e Sierra Entertainment, 2012. [Microsoft
Windows, PlayStation, Xbox 360], [RPG de a¢éo, hack and slash].

[11] J. Winther. Sound Brand Fit: A cross-modal study on the perception of fit
between sound logo, visual logo and brand. Mestrado (Marketing
Communication Management). Copenhagen: Copenhagen Business
School, 2012.

[12] A. Diamantopoulos, G. Smith, and I. Grime. The impact of brand
extensions on brand personality: Experimental evidence. European
Journal of Marketing,v.39,n.1/2, p.129-149, 2005.

[13] J. Aaker. Dimensions of Brand Personality. Journal of Marketing
Research, vol. 34/3 August, p.347-356, 1997.

662



SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

J. Miiller and M. Kirchgeorg. Audio Branding in Line with Brand
Personality. In: K. Bronner et al. Audio Branding Academy Yearbook
2010/2011.Nomos Verlagsgesellschaft, Edition Reinhard Fischer, 2010.
W. Phillips. A composer’s guide to game music. Cambridge: The MIT
Press, 2014.

Mario Bros. Desenvolvedora: Nintendo. Designer: S. Miyamoto e G.
Yokoi. Compositor: Y. Kaneoka. Japdo: Nintendo, 1983. [Arcade],
[Plataformal.

C. Gorbman. Unheard melodies: narrative film music. Indianapolis:
Indiana University Press, 1987.

Star Wars: Knights of the Old Republic II: The Sith Lords.
Desenvolvedora: Obsidian Entertainment. Designer: C. Avellone.
Compositor: M. Griskey. Internacional: LucasArts e Aspyr, 2004. [Xbox,
OS X, Linux, Microsoft Windows], [RPG].

Lego Star Wars: The Video Game. Desenvolvedora: Traveller’s Tales,
Griptonite Games e Giant Entertainment. Internacional: LucasAtrts e Eidos
Interactive, 2005. [Game Boy Advance, PlayStation 2, Xbox, OS X,
Microsoft Windows], [Ac¢do-aventura]

Tetris. Desenvolvedora: Andromeda. Designer: A. Pajitnov e V. Pokhilko.
Russia: Spectrum HoloByte, 1984. [Electronika 60, Microsoft Windows,
Arcade], [Puzzle].

Heavy Rain. Desenvolvedora: Quantic Dream. Diretor: D. Cage. Designer:
D. Cage. Compositor: N. Corbeil. Estados Unidos: Sony Computer
Entertainment, 2010. [PS3, PS4], [Drama interativo, acdo-aventura].
Minecraft. Desenvolvedora: Mojang. Designer: M. Persson e J. P.
Bergensten. Compositor: D. Rosenfeld. Estados Unidos: Mojang,
Microsoft e SCE, 2009. [Microsoft Windows, Xbox 360, PS4], [Sandbox,
survival].

Terraria. Desenvolvedora: Re-Logic. Designer: A. Spinks e W. Baird.
Compositor: S.L. Shelly. Internacional: Re-Logic, 505 Games, Headup
Games, Spike Chunsoft, 2011. [Microsoft Windows], [A¢do-aventura,
sobrevivéncial.

Rez. Desenvolvedora: United Game Artists. Diretor: J. Kobayashi.
Produtor: T. Mizuguchi. Designer: H. Abe e K. Yamada. Japido, 2001.
[Dreamcast, Xbox 360, PS2], [Rail shooter, jogo musical].

Audiosurf. Desenvolvedora: Invisible Handlebar. Produtor: D. Fitterer.
Compositor: P.M. Camacho. Internacional: Steam, 2008. [Microsoft
Windows, Arcade], [Puzzle/Rhythm combination].

Just Dance. Desenvolvedora: Ubisoft. Produtor: Ubisoft. Estados Unidos:
Ubisoft, 2009. [Wii], [Rhythm, Dancing].

World of Warcraft. Desenvolvedora: Blizzard Entertainment. Designer: R.
Pardo, J. Kaplan e T. Chilton. Compositor: J. Hayes, T. Bush, D. Duke e
G. Stafford. Estados Unidos: Blizzard Entertainment, 2004. [Microsoft
Windows], [MORPG].

M. Merleau-Ponty. Fenomenologia da percepgcdo. Martins Fontes, Sdo
Paulo, 2006.

FIFA 13. Desenvolvedora: EA Canada. Internacional: Eletronic Arts,
2012. [Xbox 360, PlayStation 2 e 3, PlayStation Portable, Nintendo 3DS,
Wii, Microsoft Windows], [Esporte].

The Elder Scrolls V: Skyrim. Desenvolvedora: Bethesda Game Studios.
Designer: B. Nesmith, K. Kuhlmman e E. Pagliarulo. Compositor: J.
Soule. Internacional: Bethesda Softworks, 2011. [Xbox 360, PlayStation
3, Microsoft Windows], [RPG de agéo].

Team Fortress 2. Desenvolvedora: Valve Corporation. Designer: J. Cook
e R. Walker. Compositor: M. Morasky. Estados Unidos: Electronic Arts,
2007. [Microsoft Windows, Xbox 360, PS3], [FPS].

Hotline Miami 2: Wrong Number. Desenvolvedora: Abstraction Games.
Designer: J. Soderstrom e D. Wedin. Internacional: Ubisoft, 2015. [OS X,
Linux, Microsoft Windows], [A¢do, top-down shooter].

Zork. Desenvolvedora: Infocom. Designer: T. Anderson, M. Blank, D.
Lebling e B. Daniels. Internacional: Activision, 1977. [PDP-10], [Ficcdo
interativa].

Final Fantasy. Desenvolvedora: Square Enix. Designer: H. Sakaguchi, H.
Tanaka, A. Kawazu e K. Ishii. Compositor: N. Uematsu. Estados Unidos:
Square Enix, 1987. [Arcade], [RPG].

[35]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

[41]

[42]

[43]

[44]

[45]

[46]

[47]

(48]
[49]

[50]

(51]

[52]

[53]

[54]

[55]

Art & Design Track — Full Papers

Phoenix Wright: Ace Attorney. Desenvolvedora: Capcom. Designer: A.
Inaba, S. Mikami, M. Matsukawa, T. Minami e S. Takumi. Compositor:
M. Sugimori. Japdo: Capcom, 2001. [Game Boy Advance, Nintendo DS,
Microsoft Windows, Wii, iOS], [Aventura, visual novel].

Diablo. Desenvolvedora: Blizzard North. Designer: D. Brevik, E.
Schaefer, M. Schaefer, E. Sexton e K. Williams. Compositor: M. Uelmen.
América do Norte: Blizzard Entertainment, 1996. [Mac OS, PlayStation ,
Microsoft Windows], [RPG de ac@o, hack and slash].

L. Meneguette. A afinagao do mundo virtual: identidade sonora em jogos
digitais. Tese (Doutorado). Sao Paulo: PUC-SP, 2016.

Call of Duty: Modern Warfare 2. Desenvolvedora: Infinity Ward. Diretor:
J. West. Produtor: M. Rubin. Designer: T. Alderman, S. Fukuda e M.
Alavi. Compositor: L. Balfe. Estados Unidos: Activision, 2009. [Microsoft
Windows, PS3, Xbox 360], [FPS].

Avatar. Diregdo: J. Cameron. Produgdo: J. Cameron e J. Landau. Musica:
J. Horner. Estados Unidos: 20th Century Fox, 2009. [161 min.].

Tron: Legacy. Direcdo: J. Kosinski. Produgdo: S. Bailey, J. Silver e S.
Lisberger. Musica: Daft Punk. Estados Unidos: Walt Disney Studios,
2010. [127 min.].

Mad Max: Fury Road. Direcdo: G. Miller. Producdo: D. Mitchell, G.
Miller e P. J. Voeten. Musica: Junkie XL. Australia ¢ Estados Unidos:
Warner Bros. Pictures, 2015. [120 min.].

Duna. Diregdo: D. Lynch. Producdo: R. De Laurentiis. Musica: Toto e B.
Eno (Prophecy Theme). Estados Unidos: Universal Pictures, 1984. [137
min.].

Stargate. Dire¢do: R. Emmerich. Producéo: D. Devlin, O. Eberle e J. B.
Michaels. Musica: D. Arnold. Estados Unidos: Metro-Goldwyn-Mayer,
1994.[128 min.].

A. Marks. The Complete Guide to Game Audio: For Composers,
Musicians, Sound Designers, and Game Developers. 2nd ed. Oxford:
Focal Press, 2009.

A. Smith. The Myth of Interactive Audio: Game Sound Dichotomies and
Implementation Strategies. Mestrado (Artes). Johannesburg: University of
Witwatersrand, 2014.

H. Zimmer. Hans Zimmer Sound? Discussion in ‘Post Pro & Mixing
Discussion’ started by valexnerfarious, In: VI-CONTROL. 18 jan. 2012.
Disponivel em: <http://vicontrol.net/community/threads/hans-zimmer-
sound.24544/page-2#post-3614029>. Acesso em: 12 dez. 2015.

T. Wishart. Audible design: a plain and easy introduction to practical
sound composition. Orpheus the Pantomime, 1994. 138 p.

T. Wishart. On sonic art. Holanda: Harwood Academic Publishers, 1996.
M. Carron, F. Dubois, N. Misdariis, C. Talotte and P. Susini. Designing
sound identity: providing new communication tools for building brands
“corporate sound”. In Proceedings of the 6th Audio Mostly conference.
Coimbra, Portugal, 2011.

Rock n’ Roll Racing. Desenvolvedora: Silicon & Synapse. Compositor: T.
Follin e G. Follin. Internacional: Interplay Entertainment e Namco, 1993.
[SNES], [Corrida].

C.Fencott,J. Clay, M. Lockyer And P. Massey. Game invaders: the theory
and understanding of computer games. Hoboken: John Wiley & Sons,
2012.

Titanfall. Desenvolvedora: Respawn Entertainment. Diretor: S. Fukuda.
Compositor: S. Barton. Estados Unidos: Electronic Arts, 2014.

J. Walden. Audio For Games. Post Magazine. 2014. Disponivel em:
<http://www postmagazine .com/Publications/Post-
Magazine/2014/March-1-2014/Audio-For-Games.aspx>. Acesso em: 4
jan.2016.

Left 4 Dead. Desenvolvedora: Turtle Rock Studios. Designer: M. Booth.
Compositor: M. Morasky. Estados Unidos: Valve Corporation, 2008.
[Microsoft Windows, Xbox 360, OS X], [Survival horror].

L. Castro. Audio para jogos digitais: proposta de inclusdo no curriculo
dos cursos de jogos digitais. Monografia (Especializagdo). Brasilia: IESB,
2012.

663



	157766



