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REsumo

A trilha sonora ¢ parte significativa dos jogos. Tende a ser mais
ou menos elaborada, geralmente acompanhando a complexidade
da narrativa do jogo [1]. No entanto, propde-se analisar neste
trabalho a presenca do “siléncio” como ferramenta e estratégia
Iudica e narrativa em jogos eletronicos de horror. O siléncio atua
tanto na perspectiva do jogador quanto na da personagem que ¢é
conduzida na trama, mediando espagos diegéticos e
extradiegéticos, ou simplesmente transdiegéticos [2]. Entende-se
que tramas relacionadas ao horror, como Outlast [3] e Layers of
Fear [4], por provocarem reacdes de medo ou espanto, sdo
especiais para pensar a atuagdo do som e do siléncio como
estratégia de imersdo. O objetivo deste artigo ¢ mapear as nogdes
de imersdo e discutir as relagcdes entre som e siléncio em
producdes do género de horror. Para isso, compreende-se o medo
como um sentimento ou uma sensagdo que possui uma dimensao
fisica, que pode ser medida fisiologicamente [5].
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1 INTRODUCAO

A trilha sonora ¢ parte significativa dos games. Tende a ser mais
ou menos elaborada, geralmente acompanhando a complexidade
da narrativa do jogo [1]. O som apresenta parametros relevantes
para a jogabilidade, como a quest@o da interagdo, entendida como
uma experiéncia de participagao pratica e intensa que facilita a
imersdo no jogo — detalhe importante na construcdo teodrica do
entendimento do mesmo [6]. Neste trabalho, serdo analisados os
desenvolvimentos sonoros dos jogos Outlast [3] e Layers of Fear
[4], por entender tais composigdes como parte fundamental da
narrativa dos jogos, bem como fatores importantes para o estimulo
sensorial do jogador [6].

Este artigo traz a ideia de siléncio como ferramenta imersiva
relevante, pois trabalha junto ao som na experiéncia do jogo.
Entende-se a presenca do “siléncio” como um artificio usado para
maximizar a no¢do da propria construgdo de tensdo nos jogos de
horror. Para isso, sera discutida a nogdo de siléncio através da
perspectiva da elaboragdo sonora, compreendendo que um ndo
existe sem o outro. O siléncio entendido como o ndo uso da trilha
sonora geralmente ¢ ocupado por outros sons, como o de passos, o
do vento, a respiracao etc., que se misturam ou se confundem com
o espago fora da tela [1]. Esse siléncio atua tanto na perspectiva
do jogador quanto na da personagem que ¢ conduzida na trama,
mediando espacos diegéticos e extradiegéticos, ou simplesmente
transdiegéticos [2].

Apo6s a se¢do em que se mapeia brevemente o conceito de
imersao, inicia-se a discussdo sobre o género horror [5] e imerso.
Essa discussdo sera importante para entender a construgdo do
medo, principalmente o medo do desconhecido [7], por ser uma
afetagdo importante na imersdo em jogos de horror, que tem o
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siléncio como um fator estimulante. As afetagdes pretendidas em
produgdes de horror, como a repulsa, o susto, o espanto ¢ o
proprio medo, se mostram como comportamentos restaurados [8],
adquiridos através de sons cotidianos, ressignificados para a
perspectiva de amedrontamento no horror.

Jogos de horror psicoloégico como Outlast [3] e Layers of Fear
[4], por provocarem reagdes de medo ou espanto, sdo especiais
para pensarmos a atuagdo do siléncio como estratégia de imerséo.
A interagdo com o0s jogos permitiu observar e relacionar o
conceito de imersdo com os sons € o siléncio na construgao do
medo e na sustentagao dessa imersao.

2 IMERSAO COMO ESPACOS DE INTERACAO JOGADOR-JOGO

Diferente de outros meios, jogos eletronicos sdo acBes. Essa é
definicdo de Alexander Galloway [9] para a midia videogame. De
acordo com o autor, “sem a participacdo ativa de jogadores e
maquinas, o videogame existe apenas como um codigo de
computador estatico. Videogames passam a existir quando a
maquina é ligada e o software € executado; eles existem quando
acionados™ [9]. Essa assertiva contribui para a discussdo acerca
da nocéo de imersdo e de agéncia nos jogos eletronicos. Galloway
também ressalta que a ideia de existéncia do jogo apenas quando
0 jogador inicia a acdo com o apertar do start traz um segundo
ponto: nos videogames existem acdes diegéticas e extradiegéticas,
a primeira estd diretamente relacionada com acgles que
influenciam a narrativa e a seguinte com operagles externas ao
universo narrativo, como o pause, por exemplo.

Laura Ermi e Frans Méyra também reforcam que ndo ha jogo
sem jogador, porque, nas palavras dos pesquisadores, a esséncia
do jogo estd ancorada em sua natureza interativa [6]. Ermi e
Mayré exploram a imersdo como um componente importante para
a experiéncia com o jogo. Por essa razdo, os autores afirmam que
a interacdo com os jogos eletronicos pode ser classificada como
uma experiéncia escapista, pois, além de participacdo ativa, a
imersdo desempenha papel central [6].

Quanto a isso, os pesquisadores definiram trés formas de
imersdo: sensorial, baseada em desafios e imaginativa. A
primeira consistiria em “silenciar” os estimulos do ambiente no
qual o jogador esta jogando, que sdo externos ao jogo. A imersdo
baseada em desafios é bem-sucedida quando hd um equilibrio
entre os desafios do jogo e as habilidades do interator — motoras
ou mentais. Ja a imersdo imaginativa explora as oportunidades do
jogador se afeicoar a personagem e usar sua imaginagdo. Ermi e
Mayra ressaltam que essa imerséo e a sensorial estdo combinadas
no consumo da maioria dos produtos de entretenimento, mas a
baseada em desafios é essencial para os jogos porque depende da
acdo do jogador [6].

! Todas as tradugdes apresentadas neste artigo sdo livres e de
atribui¢do das proprias autoras.
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Katie Salen e Eric Zimmerman trabalham com a nocéo de duplo
estado de consciéncia para discutir imersdo, ja que o interator, ao
jogar, opta por desconsiderar a diferenca entre agBes que suas
mdos realizam com o controle e as que sdo realizadas pela
personagem na tela [10]. Os autores avaliam a ideia de suspenséo
de descrenga? como uma faldcia, porque é como se o prazer s6
existisse se 0 jogador fosse transportado integralmente para o
universo ficcional. Janet Murray [1] também néo concorda com a
ideia de suspensdo. Ao contréario, prefere trabalhar imersdo como
criagio de crenca, pois acredita que existe o desejo de o jogador
aproveitar a imersdo com o objetivo de agir como se acreditasse,
por isso “concentramos nossa aten¢do no mundo que nos envolve
e usamos nossa inteligéncia mais para reforcar do que para
questionar a veracidade da experiéncia” [1].

Jane McGonical também discorda do conceito de suspensao e
denomina a imersdo como simulacao de crenga [12]. McGonical
considera que os jogadores buscam ativamente encenar e acreditar
para aumentar e prolongar a sua experiéncia no jogo. A autora
ainda reforca que o ato de fingir que acredita tem relagdo com o
desejo de aproveitar o momento. Jesper Juul [13] ndo usa o
mesmo termo, mas apresenta ideia semelhante a de Janet Murray
sobre a experiéncia do jogador no mundo ficcional construido
para alguns videogames, isto é, o jogador esta disposto a aceitar
sua contradi¢do e incoeréncia, desde que as regras oferecam um
caminho que possa seguir, mesmo com a bhaixa credibilidade do
mundo ficcional em questdo. Dessa maneira, Juul considera que o
jogo é algo que o jogador opta por imaginar [13].

As regras constituem todos os jogos. Segundo Johan Huizinga
“sdo estas que determinam aquilo que ‘vale’ dentro do mundo
temporario por ele constituido” [14], o que reforca a ideia de que
0 ato de jogar é uma atividade voluntaria. Juul também ressalta
que a regra precisa ser bem definida para que o jogo possa ser
programado ou para que ndo seja necessario discuti-la a cada
partida [15].

Marie-Laure Ryan [16] explicita que a imersdo pode ocorrer
mais facilmente quando um texto traz pressupostos da cultura que
o0 interator compartilha, mas isso ndo a impede de acontecer por
meio de um processo que envolve conflito e descoberta. Contudo,
isso exige certo nivel de concentragdo [16]. Ryan distingue dois
tipos de imersdo, a lidica e a narrativa. Segundo a autora, a
imersdo ludica pressupde a participacdo ativa e corporal do
jogador, enquanto a outra requer apenas uma atividade
imaginativa para o consumo da obra, excluindo assim a atividade
do corpo [17]. Enquanto isso, Michael Mateas parte das categorias
propostas por Murray [1] para definir imersdo como a sensacdo de
estar presente em outro lugar e se engajar para realizar as agdes
nele necessarias [18].

A nossa discussdo ndo explora a nogdo de circulo méagico [14]
[10] [13] por considerar que ndo exista realmente um circulo
desse tipo que englobe a relagdo imersiva entre jogador-jogo. Agir
ou adentrar em um universo pode exigir uma identificacdo com a
personagem e sua trama (narrativa) ou, no caso dos videogames,
também com os elementos ludicos (agéncia, regras, sons,
exploracdo etc.). Observa-se frequentemente que a imersdo nos
jogos eletronicos de horror é alcancada pela interagdo com os
elementos lGdicos mais do que por uma identificacdo do jogador
com a personagem controlada na trama. Entretanto, nem por isso a
definicdo de imersdo desenvolvida por autores que privilegiam a
narrativa foi abandonada neste artigo, pois considera-se que ha
uma interagdo entre elementos ludicos e a narrativa do jogo.

2 Para uma discussdo mais aprofundada conferir o trabalho de
Suely Fragoso [11].
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3 O MEDO EM JOGO

Noél Carroll [1990] sugere que o horror € o primeiro dos géneros
modernos que surgiu no século XVIII, partindo tanto dos
romances goticos ingleses e alemdes quanto do romance noir
francés. O autor destaca o filme The Exorcist, dirigido por
William Friedkin, lancado em 1973, como obra paradigmatica
para o género. O sucesso alcangado pelo filme encorajou diversas
outras producdes que levaram o horror ao mainstream nos Estados
Unidos ainda na década de 1970. Quanto ao horror, Carroll [1990]
inicia a discussdo sobre "o que seria horror" e explicita duas
diferentes etimologias possiveis para o uso da palavra. O primeiro
significado pertenceria a semantica do horror-arte ¢ adequada
quando se trata de géneros culturais ou do entretenimento, como
os ligados a literatura e a cultura audiovisual. O segundo, Aorror
natural, estaria ligado as questdes que envolvem afetacOes
naturais do ser humano, como os medos cotidianos e a sensag¢do
de repudio direcionado a fatos reais. Neste trabalho, busca-se
privilegiar a primeira concepgdo, mas ¢ reconhecido que as duas
acepcdes estdo presentes no consumo dos eletronicos de horror.
Nota-se que os jogadores podem partir de um "comportamento
restaurado”, sendo o termo introduzido por Richard Schechner
como:
acdes fisicas, verbais ou virtuais, que ndo sdo pela primeira
vez, que sdo preparadas ou ensaiadas. Uma pessoa pode ndo
estar ciente que ele ou ela desenvolve uma por¢do de
comportamento restaurado. Também conhecido como
comportamento duas vezes vivenciado [8].
Roux-Girard [2011] ird compreender os videogames como uma
espécie de audiovisual muito proximo dos filmes, diferenciando-
se apenas pela logica interativa e participagdo que produz.
Concordando com esta alegacdo, a categoria de horror
psicologico se mostra assertiva quanto ao que se classifica como
horror. Os jogos selecionados para esta investigacdo sdo
entendidos como parte do "horror-arte", ou simplesmente horror, e
como "um produto de um género cristalizado" [5] desde o século
XIX, que repercute até hoje. Por fim, ainda segundo Carroll, o
horror se difere de outros géneros como suspense, romance — ou
mesmo o terror —, pois estara fundamentalmente ligado a sensagéo
que o nomeia. A afetagdo de horror — ou repugnancia, pavor,
medo, aversdo — muitas vezes estard ligada a presenga de
monstros ao longo da narrativa. Estes seriam seres estranhos e
grotescos por "serem reconhecidos como algo fora da ordem
natural das coisas como estabelecido em nosso esquema
conceitual" [5], portanto, seres impuros, mas que sdo possiveis no
interior do universo narrativo. Dentro de wuma ldgica
contemporanea, quanto mais préoximo da humanidade, mais esses
monstros se mostram como incipientes de uma afetacdo negativa,
ou, especificamente, do medo [19].
Ainda assim, existe a concepgdo de que o medo ¢ algo muito mais
complexo de ser entendido, ou até mesmo provocado. Lovecraft
define 0 medo como “a emogdo mais antiga e mais forte da
humanidade (...), e o tipo de medo mais antigo e mais poderoso ¢é
o0 medo do desconhecido” [7]. E possivel observar que a estrutura
de inimeros produtos de entretenimento explora essa premissa ao
trabalhar o medo que pode ser gerado pelo suspense de algo
imprevisivel, sendo desconhecido ou inexplicavel. Entretanto, o
autor ressalta que ha restrigdes ao consumo desses produtos (de
obras literarias, em seu caso especifico), porque demandam certo
grau de imaginag@o ¢ uma “capacidade de distanciamento da vida
cotidiana” [7]. Segundo o autor, sem imaginacdo e distanciamento
das regras cotidianas seria complicado imergir no universo e
conseguir se assustar. Portanto, o estimulo ao medo ndo
necessariamente estara ligado a apenas um monstro, mas, muito
provavelmente, a construgdo de um imaginario alheio ao que ¢
conhecido como um senso comum moralista, vigente na tendéncia
social entdo existente.
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Em relacdo a capacidade de se assustar, existem diversos fatores
que podem influencid-la e um deles seria a idade. Para explorar
isso, convém evocar Franz Kafka na obra literaria 4 construgdo
[1998], na qual o autor explora brevemente as diferencas de
acdo/questionamento que a personagem tem frente ao
“desconhecido”: quando jovem ficou “mais curioso que
amedrontado” [20], mas, com o avangar da idade questiona-se
acerca da falta de consciéncia para tornar a sua construgdo mais
segura, posto que agora encontra “novas inquietagdes ao invés de
sossego” [20]. Uma nogdo semelhante, porém, aplicada aos
produtos de horror, pode ser percebida pelo relato de Stephen
King, em Dang¢a macabra [2012, publicado originalmente em
1981]: quando assiste a um filme, “o tempo, a idade e a
experiéncia deixaram suas marcas” [21], porque “a suspensdo de
descrenca, aquele ‘levantamento de peso’ mental, ficou muito
mais dificil” [21]. Isto ¢, frente aos produtos de entretenimento de
horror, supde-se que quanto mais jovem e “inexperiente”, mais
facil sera a imersdao no universo criado, assim como ha certa
facilidade de se entregar ao medo — mesmo que isso ocorra mais
pela curiosidade do que por um sentimento propriamente
denominado de medo.

Essa assertiva pode ser comprovada pela conclusdo de Freud na
obra O inquietante [no original em alemdo Das unheimlich,
1919]: “o inquietante das vivéncias produz-se quando complexos
infantis reprimidos sdo novamente avivados, ou quando crengas
primitivas superadas parecem novamente confirmadas” [22]. Mas
o inquietante da fic¢do, segundo o psicanalista, “¢, sobretudo, bem
mais amplo que o inquietante das vivéncias”, pois “abrange todo
este ¢ ainda outras coisas, que ndo sucedem nas condigdes do
vivenciar” [22]. Considerando ainda que o autor tem a liberdade
de criar um universo “de modo que este coincida com a realidade
que nos ¢ familiar ou dela se distancie de alguma forma” [22].
Recorrendo mais uma vez as palavras de Stephen King, agora
acerca da razdo pela qual obras que exploram o horror/terror
atraem o publico, para definir melhor o motivo pelo qual ha a
tendéncia de seguir a forma como a personagem humana reage na
narrativa. Segundo King, isso ocorre porque essas obras podem
explicitar “de uma forma simbdlica, coisas que teriamos medo de
falar abertamente, aos quatro ventos; [elas nos ddo] a chance de
exercitar (...) emogdes que a sociedade nos exige manter sob
controle” [21].

O sentimento de medo também pode ser considerado um dos
grandes atrativos dos produtos de entretenimento de horror ao
longo das épocas. Aliado a isso, existe a nogdo de que a ficcdo de
horror “serve de ensaio para nossa propria morte” [23]. Ha uma
passagem de King que remete a razdo da personagem, de A
construgdo, estar “amedrontada”, porque “quando nos damos
conta do nosso fim inevitivel, também nos damos conta da
emoc¢do do medo” [23], em outras palavras, quando jovem pouco
se nota a iminéncia da morte, mas com o avangar dos anos, como
o proprio Kafka evidencia ao longo de seu texto, a proximidade de
seu fim é uma preocupagdo constante.

Entretanto, essa emog¢do ainda pode ser evocada pela ideia de
fragmentagdo da informag@o. Quanto mais fragmentados forem os
dados, maiores serdo as chances de sentir medo. A relagdo ¢ de
proporcionalidade, posto que se desconhece o todo, isto ¢, “o
medo é a emogdo que nos torna cegos” [23]. Isso pode ser
exemplificado pela antiga fabula, apresentada por King em
Sombras da noite [23], sobre os sete cegos que tocavam sete
partes diferentes de um elefante. Assim, € possivel entender que
essa cegueira momentanea, bem como a iminéncia da morte, pode
ser compreendida como o ingrediente que instiga o consumo do
género de horror; ou, nos termos de Stephen King, o medo ¢ a
morte sempre foram temas importantes — confirmando a tese de
Lovecraft —, porque “sdo duas das constantes do ser humano. Mas
apenas o escritor de terror e do sobrenatural da ao leitor uma
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oportunidade para total identificacdo e catarse” [23] — ¢ evidente
que ndo ha necessidade de se restringir a literatura.

Contudo, essa relagdo emocional ¢ muito ténue, justamente pelo
que Lovecraft expds como a demanda imaginativa e o
distanciamento das regras do cotidiano, necessarios para o
consumo deste género. Assim, arremata-se que “o medo nos deixa
cegos, e tocamos cada medo com a avida curiosidade do interesse
proprio, tentando construir um todo a partir de uma centena de
partes, como os homens cegos ¢ seu elefante” [23].

O som também se mostra como um elemento importante na
questdo do fomento da sensag@o de repulsa ou medo proposto pelo
horror, especialmente se tratando de produtos audiovisuais como
filmes ou, no caso deste artigo, videogames. O som pode ser
compreendido como auxiliar na questdo da imersdo do jogador,
pois encontra-se justamente como um expoente de configuragdo
do modo de se assustar no jogo [24]. Isso se dara nos jogos de
horror sobretudo com o uso (ou o ndo uso) da trilha sonora
escolhida pelos desenvolvedores.

Tia DeNora [25] ir4 aprofundar a questdo da musica como uma
ferramenta de incitagdo de movimento. Nas palavras da autora,
"musica é um veiculo cultural" [25], no sentido de que funcionara
muitas vezes, ao longo da vida cotidiana, como uma motivacdo
para acdo ¢ dinamismo. Esta fungdo do som se daria justamente
por causa da subjetividade humana, o que DeNora deixa claro ao
tratar a musica como um conhecimento apreendido socialmente,
pois a "valsa que ¢ feita para dangar, ou a musica de marcha que é
feita para marchar" [25]. Essas convengdes fornecem certo tipo de
seguranga estrutural na hora de um reconhecimento circunstancial
(e neste momento ndo se fala apenas da musica tema ou trilha
sonora, mas também se tratam dos sons cotidianos, muito
explorados nos jogos elencados para este estudo).

Com relagdo aos jogos de horror psicologico, os sons apreendidos
se mostrardo de extrema importancia. Esses sons serdo
preconizadores de expectativas ja consolidadas no imaginario
social, sendo, portanto, passiveis de significagdo por parte do
jogador [24]. Assim, "o horizonte de expectativas que jogadores
tém sobre os jogos € provavelmente a primeira coisa que ird
influenciar a producdo de sentido com relagdao ao som" [24]. Esse
horizonte seria adquirido pelo conhecimento prévio de consumo
de materiais audiovisuais do género de horror, como filmes e até
mesmo os proprios jogos [24]. Existe, portanto, a expectativa ou
anseio de sentir medo e ansiedade.

O som se mostra, portanto, como um ingrediente essencial para a
ambientagdo do jogo, mas sozinho ndo ¢ capaz de criar o estimulo
necessario para a provocacdo afetiva de horror — ¢ o que o
acompanha. A imagem e o som estdo interligados. Roux-Girard
[24], citando Michel Chion [26], afirma que esse tipo de
construcdo de added value, ou valor adicionado, basicamente dita
a relacdo entre imagem e som como uma associagdo em inumeros
niveis. Isto é, ao ouvir determinado tipo de som, o jogador projeta
certa imagem de um acontecimento que pode vir a ser realizado
ou ndo durante o jogo. Novamente, trabalha-se com a ideia de
uma produg¢@o de expectativa.

4 “MEDO DO DESCONHECIDO”: IMERSAO E

SONORIDADE NOS VIDEOGAMES

HORROR,

4.1 Som e siléncio

Em seu Manual pratico de acustica, Solon do Valle [27] descreve
o "som" como a forma que as ondas de audio se propagam pelo ar.
As outras duas formas de audio s@o: a vibragdo, quando as ondas
se propagam pelos corpos soélidos e o "sinal de audio", quando
propagadas por circuitos elétricos [27]. As vibragdes provocadas
pelas ondas sonoras podem ser traduzidas fisiologicamente pelo
aparelho auditivo humano, por isso sdo capazes de ouvir e
interpretar os sons produzidos.
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Enquanto o som pode ser compreendido como uma a¢do e uma
materialidade, seja em forma de vibragdo, reverberagdo, ruido
etc., o siléncio representaria uma "ndo ag@o". O siléncio ¢ algo
que deixa de acontecer ou esta sem suspensdo, geralmente em um
"momento" que precede o som e/ou uma agdo. Na musica, as
figuras de siléncio representam pausas na notagdo musical. Para
compreender a diferenca entre a representacdo do som e a do
siléncio ¢ interessante trazer a fabula chinesa O pintor de
fantasmas, de Han Feizi. Nela o autor apresenta a conversa entre
um principe e um pintor, na qual o pintor ¢ questionado sobre o
que ¢ mais fécil pintar “cachorros e cavalos” ou “fantasmas e
monstros”, ao que responde: fantasmas e monstros, porque “ndo
tém uma forma definida, e ninguém nunca os viu” [28]. E a
mesma relacdo pode ser percebida com relagio ao siléncio.

O siléncio existe em relagdo aos sons e aos espagos em que esta.
Na musica é representado por uma pausa ou um intervalo. Ja no
senso comum, estaria relacionado, de maneira mais geral, ao
ambiente ¢ as agdes. Por exemplo, quando se pede a alguém que
fique em siléncio, deseja-se que essa pessoa se cale e/ou pare de
fazer barulho. Um ambiente silencioso pode ser aquele que
consegue isolar os ruidos externos, mesmo que outros tipos de
ruido permanecam. Nesse sentido, definir o que ¢é siléncio, ou
estar em siléncio, parte de uma disputa entre diferentes atores,
sejam humanos ou ndo-humanos.

Neste trabalho, pretende-se pensar o siléncio nos espagos
diegéticos e extradiegéticos dos videogames de horror, atuando
junto ao som na condigdo imersiva da obra. Segundo Murray [1],
a trilha sonora compde a parte técnica do jogo: ela fornece pistas
de que o jogador esta clicando com o mouse na dire¢do certa. A
autora descreve ainda a musica como definidora da experiéncia
dentro da cena dramatica. O som se configura como um dos
fatores centrais para a imersdo, complementa o sentido da
dimensdo visual da narrativa, trabalhando de forma mais ou
menos mecanica e criando uma ambiéncia.

A relag@o entre o que acontece no espago diegético e o som
tende a ser marcada pela sincronia. Quando a personagem anda
ouve-se 0 barulho de passos, quando abre uma porta, ouve-se 0
ranger das dobradicas e o som da maganeta. Esses seriam usos
mais mecanicos do som. A musica que cria um clima de suspense
entra justamente quando o jogador estd prestes a enfrentar o
inimigo, ou seja, atua tanto no espago diegético quanto
extradiegético, trabalhando com a ideia de "clima" e ambiente.

Os sons que fazem parte dos videogames sdo compostos
previamente e inseridos posteriormente, de forma a complementar
o sentido e o uso daquela obra. Zach Whalen, pesquisador ligado
ao Game Studies, descreve duas circunstancias especificas nas
quais o som faz parte dos games: (a) para expandir o conceito do
mundo ficcional e (b) para chamar o jogador para dentro da
sequéncia do jogo [29].

O som permite ampliar a ideia de espago. Enquanto o campo de
visdo humano permite enxergar no maximo 180 graus, os ouvidos
conseguem captar os estimulos sonoros de forma
"omnidirecional", em 360 graus. Para a visdo humana, a nogéo de
espago vem da sua caracteristica binocular, ja para a audigdo, a
nogdo de espago vem da captag@o de diferentes fontes sonoras e
suas reverberagdes no ambiente [27].

O som cria um senso de espaco fisico real [30] [apud 29],
porque ndo estd restrito a tela, ou as telas. O som existe no
ambiente diegético, como recurso narrativo, mas também permeia
os ambientes extradiegéticos. Ele é ouvido por meio dos fones de
ouvido e/ou caixas de som, podendo ser uma escuta mais ou
menos individualizada. O jogador ndo precisa estar em contato
visual com a tela para ouvir o som.

Para Michel Chion [26], a principal fun¢do do som no
audiovisual ¢ auxiliar a percep¢do da audiéncia numa diegese
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espacial. Ao construir uma paisagem virtual, o designer de som
esta reproduzindo e sistematizando cédigos do “mundo real”, as
ambiéncias, o som do vento, dos carros, dos corredores de uma
casa antiga, da chuva etc. Esses sons permitem pensar a relagio de
tempo e espaco, assim como a de forma comparada ao universo
no interior ¢ fora da narrativa. Essa sistematizagdo ¢ fruto de uma
interpretagdo ¢ uma reapropriagdo dos sons que se ouvem
normalmente.

Segundo Schafer [31], a audicdo humana ¢ capaz de fazer a
mediag@o entre uma zona espacial criada pela imaginagéo e outra
pelo mundo a sua volta. O som preenche o ambiente, sendo
resultado de reverberagdes, dindmicas e niveis de acustica. Nos
videogames, os sons sdo aplicados conforme sua condigdo fisica e
cultural, o mesmo acontece com o uso do siléncio nesses espagos.
O siléncio, dentro ou fora das narrativas dos jogos eletronicos de
horror, marca momentos de tensfo, pausa ou suspensdo. O
siléncio ndo pertence a uma ordem humana natural.
Experimentagdes numa cAmara anaecoica®, capaz de absorver
mais de 90% dos ruidos, mostram que, em condi¢do de "siléncio
absoluto", uma pessoa comum passa a sofrer alucinagdes em
pouco tempo*.

Assim como o som, o siléncio "invade" os espacos diegéticos e
extradiegéticos, mas enquanto o som pode ser controlado pelo
jogador, o siléncio tende a se "impor" na narrativa. S8o comuns
relatos de jogadores que diminuem o volume dos dispositivos de
reproducdo com a finalidade de "sentir menos medo" ou "levarem
menos sustos", e existem aqueles que aumentam o volume
justamente na intengdo de potencializar essas reagdes.

Mas hd momentos em que a musica para e ¢ possivel ouvir
apenas a respiragdo e os passos da personagem. A auséncia da
musica ou a atuagdo minima da trilha sonora, nesses casos, tende
a gerar uma certa ansiedade, pois sabe-se que algo esta porvir,
mas ndo se sabe de onde. Nos jogos de horror, a ideia de
ambiéncia ¢ primordial para o clima sombrio e parte dessa tensdo
vem dos momentos de siléncio, ou espacos “silenciosos” dentro
da narrativa. Uma porta pode bater ou alguém pode gritar ¢ o
jogador fica tdo desorientado quanto a personagem.

Geralmente o interator ¢ capaz de identificar a fonte sonora de
determinado barulho, mas nos videogames, principalmente nos de
horror, a ndo identificagdo dessas fontes ¢ usada como recurso
para gerar medo e ansiedade. O som e o siléncio passam a ser
usados na narrativa como mecanismos de imersdo e geradores de
sensagoes, funcionando a partir da logica instaurada pelo género
de horror.

Normalmente as pesquisas sobre videogame se apropriam de
conceitos e métodos de outras 4reas. E comum encontrar
investigacdes que partem de elementos que sdo comuns a filmes e
a jogos eletronicos. Nao ha nada de errado nisso, o campo de
game studies ainda estd se desenvolvendo, mas alguns conceitos
ndo sdo suficientes, pois ignoram a natureza interativa do meio,
como sublinha Kristine Jorgensen [2]. O estudo das sonoridades
nos jogos eletronicos ¢ um desses casos, porque os conceitos

3 Local projetado para absorver o maximo de reflexdes sonoras
possiveis, criando a sensag@o de "siléncio absoluto".

4 Em 2004 a camara anecoica do labotatério de Orfield no
Minnesota, EUA, entrou para o livro dos récordes como o lugar
mais silenciosos do mundo. A pessoa que conseguiu permanecer
mais tempo em seu interior suportou 45 minutos. Em pouco
tempo se perde a nogdo de espago € 0 sons so proprio corpo
tornam-se atordoantes. Fonte:
http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-2124581/The-

worlds-quietest-place-chamber-Orfield-Laboratories.html.
Acessado em 09/06/2016.
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diegético e extradiegético tratam prioritariamente de sons que
fazem parte da narrativa (como sons da natureza, seres que
habitam os espagos, ruido, barulho, entre outros) ¢ sons externos a
narrativa (como a trilha sonora), respectivamente.

Ao transportar para os estudos de jogos eletronicos esses
conceitos podem ser utilizados para investigar sons que se
originam no mundo ficcional do jogo e sons externos a esse
mundo ficcional. Jergensen pontua que a perspectiva de Galloway
sobre agdes diegéticas e extradiegéticas, ainda que confusa, ¢
importante para a discussdo que pretende realizar acerca da
necessidade de outra terminologia para o estudo dos sons nos
jogos eletronicos. A pesquisadora propde e desenvolve o
neologismo transdiegético para estudar os aspectos sonoros da
interacdo jogador-jogo, na tentativa de transcender a tradicional
fronteira entre sons diegéticos e extradiegéticos, pois, segundo
Jorgensen, esses sons desempenham fungdo importante nos jogos,
por ser tanto uma extensdo entre jogador e jogo quanto fornecer
feedback ¢ chamar a ateng@o do jogador [2], mesclando assim
universo do jogo e do jogador. Contudo a pesquisadora ressalta
que em alguns aspectos o uso de diegético e extradiegético pode
ser proficuo, por exemplo, na comparacdo entre jogos eletronicos
e outras midias ou, no sentido empregado pela autora no artigo,
para demonstrar como sdo problematicos para investigar sons nos
jogos.

Milena Droumeva explicita e refor¢a a critica de Kristine
Jorgensen sobre a utilidade de investigar o som do jogo em termos
de diegesis. O som nos jogos eletronicos funciona em diferentes
niveis, além de descritivo/imersivo, tais niveis podem ser
extradiegéticos, de acordo com a definigdo da teoria do cinema, e
ainda funcionar como pistas diegéticas no interior da trilha sonora
do jogo [32]. Assim, segundo Droumeva, ainda hé outra limitacao
do termo, ele ndo considera sons externos ao mundo do game, que
podem fazer parte da experiéncia do jogar, como a paisagem
sonora acustica do jogo em grupo.

4.2 Siléncio e horror

Carroll pensa o género de horror como algo destinado a produzir
um efeito emocional, assim como King, que representa um tipo de
emocdo que os criadores pretendem incutir na audiéncia:
a palavra ‘emogdo’ vem do latim ‘emovere’, que combina a
no¢do de ‘mover-se’ com o prefixo ‘fora’. Uma emogao
originalmente ¢ um mover-se para fora. Estar num estado
emocional envolve a experiéncia de transi¢do ou migragdo — uma
mudanga de estado, a saida de um estado fisico normal para um
agitado, marcado por movimentagdes internas [5].
A relagdo entre as ideias de emocionar-se € mover-se combinam
com a ideia de imersdo e o transito entre 0s espagos
transdiegéticos. O momento de tensdo criado pela trilha sonora
auxilia na percep¢do dos espagos e do ambiente. A atmosfera
sombria da imagem é acompanhada de efeitos de eco, violinos
arranhando, explosdes dissonantes de ruidos sinfonicos em
momentos de "susto". O siléncio nesses espacos gera momentos
de tensdo, quando os ouvidos ficam atentos as perturbagdes e
interferéncias no ambiente.

Esses efeitos emocionais do horror possuem uma dimensao
fisica, de ordem material, e uma dimensdo performatica, que pode
ser pensada a partir da ideia do "comportamento restaurado" [8],
ja explicitado anteriormente.

A forma como os sons sdo artificialmente anexados aos
videogames parte das observagdes do mundo "real" e das reagdes
dos individuos em relagdo ao género. "Em geral jogos de survival
horror apoiam-se em convengdes sonoras dos filmes de horror
para criar efetivamente o clima de terror necessario para o game"
[29], assim como nos de horror psicoldgico.
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No género de horror, os monstros sdo criaturas entendidas como
anormais em relagdo aos humanos e representam para estes um
distirbio da ordem natural. As criaturas violam as normas da
propriedade ontoldgica presumida pelas personagens humanas da
historia. Os monstros sdo personagens extraordinarios num mundo
ordindrio. E diferente de um dragdo dentro de um conto de fadas,
por exemplo, que representa uma criatura ordinaria dentro de um
mundo extraordinario [22].

E interessante notar que, como apresentado, em condigdes
extremas, o siléncio também pode representar uma ruptura da
ordem natural humana. De modo geral, molda o espaco e cria um
suspense, um momento de tensdo, que no interior de uma historia
de horror pode representar a eminéncia de um ataque ou de uma
mudanca de perspectiva, seja qual for a midia. Por isso mesmo,
nem sempre € preciso ter a figura do monstro e do estranho para
trabalhar a apreensao em relacdo ao desconhecido, como é o caso
do jogo Layers of Fear [4] que trabalha principalmente por meio
da imbricagdo de som e imagem de maneira a manter o jogador
tenso e atento as mudangas ao seu redor. Enquanto Outlast [3] usa
a figura do monstro como preconizador da sensagdo de medo.

Os jogos selecionados sd3o classificados como horror
psicologico, mas possuem mecanicas de jogos e objetivos
completamente distintos: Qutlast preza pela capacidade de o
jogador ser furtivo, porque a personagem precisa recolher
documentos e informag¢des sem ser notada, caso seja detectada ¢
preciso conseguir fugir e se esconder, ndo existe possibilidade de
confronto; Layers of Fear instiga a personagem-jogador a transitar
pelo casardo de modo a coletar dados, mas a cada novo
documento a historia vai se transformando, bem como a maneira
de enxergar e ouvir — ndo ¢ preciso fugir, mas explorar cada
gaveta ou armario, por exemplo.

A sele¢do dos jogos aconteceu mediante a experiéncia das
pesquisadoras com os mesmos, antes de ir a campo mapear as
defini¢des de imersdo e de investigar as questdes entre sonoridade
e videogame, motivada pela percepgdo da capacidade imersiva
desses jogos. Diante disso, surgiu a curiosidade de pensar uma
forma de analisar o som e o siléncio como elementos que
contribuem para a imersdo. O siléncio é mais do que a auséncia de
som. Assim como os sons, ele possui uma dimensdo subjetiva e
performatica. A ideia de suspensdo criada pelo cessar de parte da
trilha sonora pode criar momentos de tensdo. O siléncio aplicado
em diferentes partes do espectro sonoro funciona de forma
estratégica, direcionando a ateng@o para determinados pontos da
narrativa.

Como discutido anteriormente, a questdo da construg@o de sons
diegéticos e extradiegéticos mostra-se fundamental para o
entendimento da imersdo nos jogos. No entanto, nesse momento
ndo ha a preocupagdo apenas com a questdo do som, mas também
com o uso estratégico do siléncio. Por isso, a relagdo entre som e
siléncio, na criagdo de momentos de tensdo nos jogos, sera
apresentada com o termo transdiegético, neologismo de Jorgensen
[2].

Entende-se, portanto, que essa vinculagdo sera imprescindivel
na concepgao de jogos de horror psicologico, ja que a similaridade
desses sons com os sons "naturais" do cotidiano ¢ significativa. O
horror ird se desenvolver justamente perante a familiaridade de
ocasides ou de seres, como explicitado anteriormente, usando
essas semelhangas para gerar a afetagdo necessaria para o
consumidor desse género. Observa-se tal familiaridade nos jogos
analisados, tanto na estética oferecida quanto na questdo do
proprio som.

A personagem se encontra em uma casa deserta, por exemplo, ¢
consegue ouvir o barulho de um temporal do lado de fora. O
jogador parte do principio de que estd sozinho, sons como passos
no andar de cima e portas batendo podem acarretar em um susto, e
eventual medo, quando o jogador estd atento aos estimulos do
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jogo. Esses sons se tornam semeadores de sensacdes como o
estado de alerta e a ansiedade. Enquanto isso, o siléncio (ou a ndo
trilha) funciona como um fator para obter a atengdo do jogador,
porque em um momento que o cendrio se destitui de qualquer
som, com exce¢do dos sons "naturais" da personagem, a tendéncia
¢ a de completa atencdo aos detalhes (no caso do jogador mais
sensivel), em especial, os sonoros. Diante dessa situagdo, acredita-
se que, podem surgir questdes como: "consigo ouvir algo por tras
desse siléncio?"; "o siléncio quer dizer que algo ou alguém esta se
aproximando?", além de outras variagdes, considerando que a
utilizagdo do siléncio como um fator de tensdo faz parte da cultura
audiovisual por bastante tempo.

4.3 Suspense em Layers of Fear e Outlast: som e
siléncio na construgdo do medo
Em Layers of fear, assim que o jogo ¢ iniciado, o jogador — sob a
perspectiva da personagem — se encontra no hall de uma casa
deserta. Tudo que se escuta ¢ o barulho do temporal do lado de
fora e uma suave trilha sonora, constituida por um piano e uma
eventual vocalizagdo lirica. A melodia lembra muito a de uma
caixinha de musica, ou uma antiga cangdo infantil, o que dentro
do universo do horror pode ser um indicador de que a personagem
esta inserida em um ambiente perigoso. Este é o primeiro
momento em que o comportamento restaurado, introduzido por
Schechner [8] pode vir a influenciar o jogador.
Num primeiro momento, a medida que os cenarios s&o
explorados, a trilha sonora desaparece lentamente, surgindo
novamente apenas em momentos estratégicos — de total quebra do
siléncio —, antes de entrar em algum aposento, brincando com a
ideia de que algo de errado ira acontecer. A trilha presente nesses
ciclos se desenvolvera ou em tom crescente ou com uma apari¢ao
subita — oferecendo a ideia de impacto —, introduzindo, em
seguida, objetos de cordas tensionados e na maioria das vezes,
com sonorizagdo aguda. Esses detalhes da construcdo da melodia
revivem filmes classicos de horror, ou cenas de suspense, que
causam tensdo no interator e a expectativa de que algo ira
acontecer, algo assustador — como o proprio susto.
No entanto, o siléncio ndo é quebrado apenas pela trilha sonora.
Também existem momentos em que este siléncio ¢ interrompido
por barulhos e estrondos que, tecnicamente, seriam causados por
outras pessoas, com o auxilio de objetos inanimados. Parte-se do
principio de que a personagem (e, por conseguinte, o jogador) esta
sozinha na casa, tendo que solucionar puzzles e desbravar espagos,
com o objetivo de descobrir o desenrolar de uma narrativa um
tanto quanto perturbadora, que faz uso de elementos entendidos
como problematicos pela perspectiva da moral vigente (excesso
de consumo alcodlico, doengas mentais, o caos de locais imundos,
decadentes e bagungados, entre outros).
No momento em que essa suposta soliddo ¢ questionada pelo
emprego de recursos como o som do impacto de algo pesado
caindo, passos, portas e janelas abrindo e fechando, choros e
latidos de um cdo, aparentemente, sentindo-se ameagado, comega-
se a pensar o que estd na mesma casa que aquela personagem.
Entendendo que a narrativa ndo segue uma logica de obviedade
mundana, se perguntar o que, ao invés de quem faz muito sentido,
ja que a narrativa permite tal tipo de ponderagio — estd vivo? E
real? Pode ferir a personagem (a mim)? Neste momento, repara-se
que o medo causado por essa quebra do siléncio, que leva ao
questionamento da soliddo, instiga a imersdo do jogador. Afinal,
por que temer, se assustar e ansiar aquilo que — tecnicamente —
ndo faz parte da realidade cotidiana?
O siléncio em Layers of Fear apresenta outra fungdo importante
de ser observada: sua existéncia maximiza sons cotidianos. A
chuva, um som constante, mas nem sempre presente; 0 vento que
bate nas janelas, lembrando vozes que sussurram em tom de
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melancolia; o barulho de portas que rangem quando abertas ou
fechadas; e o barulho de ecletricidade; todos esses sons que
pertencem a um cotidiano normativo sdo ressignificados. Eles
auxiliam na construgdo da tensdo, bem como na da imersdo do
jogador que — por estar tdo acostumado com esses tipos de som —
ndo percebe a primeira vez que eles se calam, por exemplo.
Quando, por fim, acontece certa "acomodacdo" da percepgdo de
que algum comodo esté silencioso demais, criando a sensagdo de
expectativa do medo. Nesse momento, o sentido da audigdo
parece se agucar, auxiliando, novamente, na questdo de imersdo
do jogador curioso e ansioso por saber o que esta porvir.

O primeiro momento de Outlast pode ser entendido como cliché.
A personagem dirige por uma estrada de terra ou cascalho em
dire¢do a um prédio antigo, afastado da aglomeragdo da cidade,
localizado em uma regido sombria e aparentemente abandonada.
Além do visual, os sons presentes nesse instante denunciam boa
parte dessas afirmagdes pela ideia de "senso comum" que
inspiram. O radio ndo introduz necessariamente a historia do local
para onde a personagem se dirige, mas a radiofonia quando se estd
chegando ¢ um indicativo de que aquele estabelecimento ¢ de
dificil acesso e contato. Tal efeito é comumente usado em
produtos audiovisuais do género de horror, como indicativo de
problema — afinal, uma area afastada da zona urbana faz parte do
universo desse género, bem como do género de ficgdo cientifica.
Nesse momento, a trilha sonora ainda se faz presente. Uma
musica baixa, que ndo cancela outros sons, entre eles o vento que
lembra sussurros (como no jogo anteriormente analisado) e uivos
de lobos (outro indicativo de que, onde quer que esteja, a
personagem ndo esta proxima de centros urbanos). Em Outlast, a
respira¢do da personagem e seus passos também sdo ouvidos com
mais clareza. Ha uma diferenca entre andar e correr, ou andar
sobre cascalho ou sobre madeira. Essas diferenciacdes parecem
maximizar o fator de imersdo do jogador, aumentando a sensagido
de proximidade entre os dois individuos (digital e carnal).

A trilha sonora s6 se silencia efetivamente quando a personagem
consegue entrar nos dominios "privados" do prédio, um
manicomio (como se o fato de estar isolado ndo fosse prerrogativa
o suficiente para a sensagdo de medo. O estigma de manicomios e
hospitais alertam para que tipo de construcdo a narrativa pretende
seguir; a probabilidade de sangue e seres repulsivos ¢ grande
seguindo a logica de produgdes de horror). A trilha ganhara
espago em momentos que indicam tensao, como a entrada em um
aposento escuro, ou a aproximagdo do monstro. Nessas ocasides,
opta-se pelo uso de instrumentos de cordas emitindo um som
agudo, passando a sensag@o de tens@o ao jogador, sensagdo esta
que ¢ maximizada pela respiragdo rapida e/ou entrecortada da
personagem, o que indica medo e aproxima — através da sensacao
— jogador-personagem. A trilha também retorna em momentos
desprovidos de agdo, como durante a leitura de documentos. Esse
artificio ¢ utilizado para auxiliar o jogador a manter a sensagio de
expectativa, tensdo e imersdo. A composicdo ¢ baixa e tensa,
ressaltando novamente a ideia de comportamento restaurado, e
ndo permitindo que o jogador perca a sensagdo de dissociacdo
com a dupla ladico-narrativa, mantendo-se imerso.

O siléncio em Outlast é estratégico para a maximizagao dos sons
gerados pela personagem, bem como sons causados por outros
objetos e seres presentes no ambiente. O siléncio, por exemplo,
junto ao barulho de passos da personagem sobre o chio de
madeira, que range constantemente, ou quando esta se encontra
rastejando na tubulacdo de ventilagdo, da a constante sensacdo de
estar sendo seguido. A ansiedade e a expectativa de ser atacado
(diferentemente de Layers of Fear, em Outlast pode-se morrer se
encontrar algum NPC antagonista) faz com que o jogador comece
a prestar muita atengdo por onde caminha ou se os barulhos
causados partem somente da personagem. Nesses momentos de
concentragdo, a imersdo ¢ eminente.
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A falta de som também se mostra como indicativo de perigo.
Assim como em Layers of Fear, a priori, ndo se sabe o que pode
existir no interior do estabelecimento em que a personagem esta.
No entanto, diferentemente do primeiro jogo descrito, descobre-se
que de fato ha um monstro (ou varios monstros) que é capaz de
ferir e matar a personagem controlada. A apreensdo do jogador,
portanto, sera de efetivamente encontrar o monstro e ha indicios
através de sons de que essa criatura pode estar se aproximando.
Um deles, e o mais eficaz na constru¢do desse medo, ¢ a falta de
sons. A personagem sente medo, ela indica para o jogador quando
algo esta errado através da respiragdo entrecortada — salientando
que ¢ naquele momento que deve entrar em estado de alerta. Esses
momentos situam-se na maioria das vezes, em corredores ou
aposentos silenciosos demais, quando o jogador apura sua audicdo
para tentar ouvir o que se encontra naquele local. E,
invariavelmente, em sequéncias de situagdes como essa, que o
susto e¢/ou a repulsa podem acontecer.

5 CONSIDERACOES

O artigo buscou realizar um levantamento das defini¢des de
imersdo relacionadas ao consumo de jogos eletronicos do género
de horror, e refletindo a relagdo entre som e siléncio na criagao de
momentos de tensdo a partir da nocdo de transdiegético [2]. A
interacdo com OQOutlast ¢ Layers of Fear foi fundamental para a
observag@o dos conceitos apresentados, ajudou a dar base para
uma pesquisa mais detalhada sobre o tema, ainda que nessa
primeira investigagdo exploratoria ndo tenha sido possivel definir
qual defini¢do adotar.

Ao longo do texto, destaca-se a importancia do som e do siléncio
como matérias de imersdo nos jogos de horror, ampliando a
discussdo sobre o siléncio como estratégia e ferramenta imersiva.
O siléncio ¢ tdo performatico quanto o som, porque contribui para
provocar momentos de suspense e de tensdo, principalmente em
produtos de horror psicologico como os jogos selecionados.

A transposi¢do de espagos diegéticos e extradiegéticos ¢ mais
caracteristica do som do que das imagens. Tanto o som quanto o
siléncio superam a bidimensionalidade da tela, no entanto, estes
trabalham imbricados na criagdo de condigdes para a imersdo. Ao
unir imagens em movimento, sons € a¢do, os videogames reinem
caracteristicas transdiegéticas, que permitem pensar os jogos em
dimensdes complexas e simultaneas. Contudo, ¢ interessante
sublinhar que tanto o jogar quanto as bibliografias consultadas
permitiram a compreensdo dos inimeros elementos sensoriais que
compdem a relagdo jogador-jogo, mas, infelizmente, devido ao
tempo exiguo, ndo foi possivel desenvolver protocolos de analise
que orientassem melhor a coleta de dados para um exame mais
cuidadoso.
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