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Resumo - Esse artigo apresenta uma reflexdo tedrica sobre
construcdo de bandas sonoras para jogos eletrénicos, através das
informac0es providenciadas por um roteiro e através do processo
de criacdo coletiva de uma equipe de profissionais. O trabalho
esta fundamentado a partir de uma pesquisa de mestrado em
andamento e cujo objeto de pesquisa é o jogo eletronico, em fase
final de desenvolvimento, Kimera: Cidades imaginérias, tendo
como principal referencial tedrico autores como Chion [2011],
Aumont [1995] e Murray [2003]. Serdo apresentados alguns
resultados iniciais da pesquisa, especialmente aqueles que
envolvem a dinamica criativa entre os trabalhos de profissionais
como o sound designer/compositor, o roteirista e o designer,
orientando, dessa forma, uma possivel condugéo para o exercicio
de trabalhos de base criativa.

Palavras-chave: Jogos eletrdnicos, Banda sonora, Narrativas,
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I.  INTRODUCAO

O som faz parte do nosso cotidiano, ele esta presente em
todas as nossas agdes, nos ambientes e lugares atraves da
comunicacdo, seja através da fala ou sinalizado por intermédio
de ruidos e sons harmdnicos. O ruido é a superposicdo de
frequéncias e intensidades diferentes, desarménicas. J4 o som
¢ formado por vibragdes cujo as frequéncias sdo harmdnicas e
possibilitam sensacfes prazerosas.

O som ocorre quando um objeto produz algum
tipo de perturbacdo no meio fisico, como o ar, agua,
etc (0 som ndo se propaga no Vacuo). Essa
perturbacdo pode ser periddica, no caso de sons
musicais, ou ndo, no caso de sons classificados como
ruidos [1, p.1]

Por fim, o &udio é o resultado sonoro da captacdo
analdgica dos ruidos e sons codificados para o digital. Em
casos de transformar determinado sinal sonoro (audio) de seu
formato original analdgico para outro formato que seja
adequado a operagdo através de equipamentos digitais deve-
se, primeiramente, “converte-lo da forma anal6gica (sinal
elétrico captado pelo microfone, por exemplo), para a forma
digital (c6digos numéricos)”. [1, p.25].
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Tudo o que ouvimos pode ser ruido, som ou simplesmente
o resultado final, dudio. Com base nestes conceitos e
observagBes é correto afirmar que o “som” tem um papel
muito importante em nos referenciar, em nos localizar, e
transmitir as mais diversas sensacGes e desejos.

Dos diferentes efeitos de valor acrescentado,
um dos mais importantes tem a ver com a
percepcdo do tempo da imagem, suscetivel de
ser consideravelmente influenciada pelo som [2,
p.18].

Todos estes elementos acima citados fazem parte do que
chamamos de Banda Sonora. A mesma tem como principio
arregimentar elementos os quais irdo compor todo projeto de
dudio (audio design) de uma peca audiovisual. Estes
elementos que compde a banda sonora sdo organizados a partir
de um briefing, roteiro ou proposta da respectiva peca. Os
mesmos desenvolvem as funcdes de ambientar e simular uma
realidade através da reproducdo (&udio). Por exemplo, um
game é uma peca audiovisual. Nela temos acesso a uma
realidade virtual por meio da viséo e audicdo e interagimos
com esta realidade por meio de estimulos, sejam visuais ou
sonoros. Ao sofrer um estimulo por intermédio do audio, o
jogador responde a este estimulo interagindo com o game. A
atuacdo efetiva da banda sonora como elemento que pode
contribuir para ampliacdo das emogdes, 0 que podemos
denominar de imers&o.

A musica cria e amplia as emog¢des, consequentemente
promove o envolvimento do espectador ou jogador. A
utilizacdo da musica permite a expressdo da emoc¢do na cena,
amparada através do ritmo, tom, apoiados através dos cddigos
culturais da tristeza, da emog¢do e do movimento . [2, p.14].

A banda sonora reforca a ideia do game enquanto um
elemento audiovisual que apresenta e representa sentidos e
conteddos para o jogador, complementando as estratégias de
producdo de efeitos cognitivos, emocionais e sensoriais
possiveis que estdo presentes, em um primeiro momento, na
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narrativa do jogo. Nestes termos, inseridos através de um
contexto diegético.

A diegese &, portanto, em primeiro lugar, a
histéria compreendida como pseudomundo, como
universo ficticio, cujos elementos se combinam para
formar uma globalidade. A partir de entdo, é preciso
compreendé-la como o significado Ultimo da
narrativa: é a ficcdo no momento em que ndo apenas
ela se concretiza, mas também se torna Unica [3,
p.114].

Dentro deste contexto intencionamos criar um projeto de
desenvolvimento técnico e tecnoldgico que ird se materializar
através da producdo da banda sonora do jogo Kimera —
cidades imaginarias. Para tanto, a questdo norteadora deste
projeto de pesquisa visa entender de que maneira a banda
sonora pode contribuir para a ampliacdo das emocdes e
potencializar o gameplay do jogo-simulador Kimera - cidades
imaginarias.

Il.  OJOGO SIMULADOR KIMERA — CIDADES IMAGINARIAS

A escolha deste tema surgiu através da participacdo no
grupo de pesquisa  Geotecnologias, Educacdo e
Contemporaneidade — GEOTEC, onde sdo realizadas
pesquisas tedricas e aplicadas relacionadas ao uso de games no
redimensionamento do espaco e no aprendizado de conceitos
concernentes a Educacdo Cartografica. Kimera: cidades
imaginarias ¢ um jogo-simulador que tem como pressuposto
tedrico e pratico as geotecnologias e sua aplicabilidade no
processo de ensino e aprendizado junto aos alunos do Ensino
Fundamental da Rede Publica de Salvador/BA. O mesmo tem
o0 objetivo de criar possibilidades para relacionar e representar
0s espacos vivido, percebido e imaginado. Construir cidades
hibridas explorando elementos reais e fantasiosos, desejados a
partir de recursos disponibilizados no ambiente. O conjunto de
mitos, as figuras e imagens, suas representacfes, seus
sentidos, bem como seus significados, nos conduziram a
redimensionar as representacfes potencializadas pelos espagos
virtuais que podem ser explorados, ressignificados, ampliados,
imaginados e/ou construidos pelas criancas no jogo Kimera a
partir de trés pilares basicos: hibridismo, imaginacéo e desejo.

Destarte, o hibridismo possibilita a mistura de diferentes
elementos, coisas, objetos, palavras, linguas, modos e formas,
ou seja, significa desambiguacgdo (des-ambiguo-acdo), aquele
que tem diferentes sentidos. Ademais, a imaginagdo (do latim
imaginatio e do grego phantasia ou Anima) é um processo
humano-criativo, que potencializa a capacidade mental
(psyche) dos sujeitos para relacionar, criar, inventar,
representar ou (re)construir imagens. Por Ultimo, o desejo esta
relacionado as aspiracbes humanas para preencher o0s
sentimentos de falta ou de incompletude, bem como as
possibilidades de representar um ‘“querer” ou mesmo
vontades, ambigdes, pretensdes e/ou propdsitos.
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Assim, Kimera é o resultante de significados concernentes
a possibilidade de relacionar e representar 0s espacos Vvivido,
percebido e imaginado [4]. Os espacgos, no ambiente virtual,
podem redimensionar a construcdo de cidades hibridas,
explorando elementos reais, imaginarios, fantasiosos,
pretendidos e desejados a partir de recursos disponibilizados
no jogo, como edificacBes, ruas, bairros, servigos, lazer,
percursos, entre outras dindmicas que perpassam as
representagdes sobre o espacos que as criangas vivenciam,
constroem, criam, imaginam e/ou desejam “ter e explorar” em
suas vidas. A crianca podera desenvolver responsabilidades
para criar e gerenciar a cidade e suas dindmicas de maneira
singular, bem como observara o impacto das suas decisdes em
um ambiente em que 0S recursos naturais e 0 bem estar da
populacdo devem ser uma prioridade.

Vale ressaltar a relevancia de fazer o uso da musica e dos
sons como elementos importantes no processo de aprendizado,
utilizando os mesmos como ferramentas agregadoras no
processo evolutivo do jogador, estimulando e conduzindo-o a
interessar-se por conhecimento através dos estimulos sonoros.
Nesse sentido, a pesquisa aqui eshocada tem a pretensdo de
desenvolver uma banda sonora, com a funcdo de reforgar a
narrativa através da ampliagcdo das emocdes e do potencial do
jogo Kimera: cidades imaginarias, buscando despertar o
hibridismo, a imaginacdo e o desejo nos jogadores. Ressalta-se
que se compreende a importancia da banda sonora como um
elemento que auxilia e reforga uma narrativa e a0 mesmo
tempo de maneira subliminar ajuda na compreensdo e
interiorizacdo do contexto de um game.

Na busca de potencializar o aprendizado da mdsica por
meio da interagdo com 0s jogos educativos e construir
significados por intermédio de melodias, ritmos e sons
harménicos e desarménicos. A banda sonora tem como
objetivo construir em um ambito semiotico repleto de
simbologia que pode potencializar diferentes aprendizados tais
como motores, afetivos e cognitivos. E importante ressaltar
que tal proposta se constitui em uma investigacdo/produgéo
inédita no cendrio académico na éarea de games. Em
investigacao realizada por Alves [5] foi possivel constatar que
ndo existem pesquisas na area de musica e games. Segundo a
autora

A entrada do século XXI vai marcar o
crescimento exponencial e crescente das pesquisas
em torno dos jogos eletrbnicos, apresentando no
periodo de 2000 a 2008, um total de oitenta e sete
trabalhos distribuidos em setenta dissertacdes, sendo
uma profissionalizante e dezessete teses de
doutorados, destacando as areas de Educacdo (13
dissertacdes, uma delas profissionalizante e quatro
teses), Comunicacdo (16 dissertacdes e 05 teses) e
Computacdo (11 dissertacBes) que apresentaram
numeros significativos de investigacgdes. [5, p.234].

Assim, percebemos um crescimento significativo das
investigacGes na area de games, como objeto de estudo, mas
ainda uma caréncia de reflexfes seja em mestrados
académicos ou profissionalizantes no que se refere a producao
de banda sonora para os games. Desta forma, este projeto
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trara contribuigdes significativas para a comunidade que
investiga e produz para a area de jogos eletronicos.

Outro aspecto a ser mencionado como um dos elementos
contidos na banda sonora para games é o da producdo musical.
Sendo abordada de maneira especifica a relagcdo da musica e o
jogo, observando o nivel de interagdo, ludicidade e excitagdo
que as melodias causam ao jogador. Além de ambientar ou
sugerir uma atmosfera através de texturas sonoras e timbres, a
musica tem o compromisso de despertar e convidar o jogador
a imergir dentro da realidade apresentada por intermédio de
recursos inerentes a mesma, sendo a musica um dos elementos
responsaveis também por construir uma diegese, isto é,
estabelecendo uma dimensdo ficcional da narrativa do jogo.
Esta mesma realidade a principio visual sofre a ressignificacéo
dos sons, ruidos, efeitos e pela prépria muasica. Dentro desta
perspectiva a musica pode ser dividida em cangdes, musica
instrumental e incidental. Serdo compostas dez musicas/temas
para dez personagens contidos no jogo, além de, mais trés
musicas sendo cada musica responsavel por ambientar e
identificar as trés respectivas fases do jogo-simulador Kimera
cidades-imaginarias.

A percepcdo sonora e a percepcdo visual,
comparadas entre si, sd0 muito mais dispares do
que se imagina. Se temos pouca consciéncia
disso é porque, no contrato audiovisual, estas
percepcdes se influenciam mutuamente e
emprestam uma a outra, por contaminagdo e
projecdo, as suas propriedades respectivas. Em
primeiro lugar, a relacdo destas duas percepcoes
com o movimento e com a imobilidade é sempre
fundamentalmente diferente, uma vez que o
som, ao contrario do visual, pressupbe logo
movimento [2, p.15]

I1l.  PENSAR E PLANEJAR A BANDA SONORA

Este projeto sera desenvolvido em trés momentos. No
primeiro momento serd realizada a pré-produgdo que consiste
na analise do roteiro do jogo a fim de organizar uma biblioteca
de sons, que serdo captados da internet e/ou produzidos pelo
mestrando a fim de possibilitar ao jogador a imersdo na
narrativa, potencializando e despertando as emocgfes, o
hibridismo, a imaginacdo e o desejo dos jogadores. Feita a
andlise do roteiro e a coleta dos diversos sons, sera iniciada
dentro desta mesma etapa a composicdo das musicas/tema e
dos arranjos que compreendem em adornos do ponto de vista
musical. Sendo os arranjos, responsaveis pela sofisticacdo
estética da peca musical em questdo precedidas da
instrumentacdo. Esta sim consiste na escolha dos instrumentos
0s quais irdo executar todas as ideias melddicas tanto na
COMPpOsi¢ao como nos arranjos musicais acima citados.

Na segunda etapa contida dentro deste primeiro momento,
sera concebida a gravacdo dos temas e a aplicacdo dos
arranjos nos mesmos (producéo), experimentados e efetivados
em forma de desempenho musical (mdsicas/tema e temas
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incidentais). Esta etapa é o registro de tudo o que foi criado na
etapa anterior (pré-producdo). A mesma tem o objetivo de
montar na pratica tudo o que foi pré-concebido e de maneira
objetiva e cuidadosa executar a ideia e conceito pré-
estabelecido, fruto do briefing (roteiro), dando vida,
personalizando e estabelecendo padrfes a cada personagem,
lugar, fase do jogo, enfim, cumprindo o papel de reforgo junto
a narrativa.

Nesta terceira e Gltima etapa, intitulada de pds-producéo,
consiste em organizar todos os sons produzidos e gravados. A
mixagem é a etapa onde se percebe o que estd ou ndo
funcionando, o que estd soando bem ou o que esta soando
desarménico e ,a partir desta andlise, fazer alteragdes/ajustes
com o objetivo de finalizar a pega para sincronizar junto a
plataforma do jogo.

No segundo momento, iremos avaliar a integracdo da
banda no jogo/narrativa, possibilitando que os alunos da 42
série (5°. Ano) do Colégio da Policia Militar - Unidade de
Dendezeiros interajam com o0 jogo a fim de identificarmos os
aspectos pontuados acima. Para tanto, iremos observar os
sujeitos jogadores e utilizaremos o software Morae® que grava
a interacdo dos jogadores, garantindo assim, o registro de
todos os detalhes desta imersdo.Posteriormente, esses sujeitos
serdo entrevistados a fim de investigar de que maneira a banda
sonora contribuiu para a ampliacdo das emoc6es, despertando
o hibridismo, a imaginacéao e o desejo dos jogadores.

O terceiro momento do projeto envolve a retroalimentac&o,
ou seja, apds a analise dos resultados da investigagdo realizada
com 0s sujeitos, implementaremos as modificacGes
necessarias na banda sonora a fim de alcangar os objetivos
estabelecidos para este projeto. Ao final do projeto esperamos
ter como resultado o produto que consiste na banda sonora do
jogo-simulador Kimera — cidades imaginérias

IV.  METODOLOGIA DE TRABALHO

A metodologia escolhida para esta pesquisa € a
metodologia aplicada. A escolha deste modelo implica na
necessidade da aplicacdo de maneira objetiva de todo o
conhecimento produzido. Estabelecendo uma dindmica
satisfatoria de desenvolvimento do objeto de pesquisa e 0s
sujeitos (alunos da 4° série/5° ano — Colégio da Policia Militar
— Unidade de Dendezeiros) os quais serdo responsaveis pela
interacdo com o mesmo. Por meio desta interacdo serdo
detectadas diversas nuances as quais estabelecerdo o
desenvolvimento do projeto. Vale destacar o importante
suporte de uma equipe colaborativa e multidisciplinar, a qual
busca um entrelagamento das possibilidades entre o saber e o
fazer.

! Morae é o software para entender profundamente a experiéncia
dos clientes, além de compartilhar esses conhecimentos de forma
clara (www.software.com.br/produtividade/morae).
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V. CONSIDERACOES FINAIS

Como consideracdes finais a este trabalho, gostariamos de
sinalizar alguns pontos que consideramos cruciais e que ja
estdo sendo vivenciados no andamento da pesquisa. O primeiro
deles é a construcdo das composicoes que tem como base trazer
a dinamicidade e realcar as caracteristicas de cada personagem.

Em segundo lugar, a instrumentacdo juntamente com o
arranjo musical sdo os responsaveis pela peculiaridade de cada
trilha-tema seja ela da cinematic, das fases do jogo ou de temas
incidentais. Ainda é valido considerar que o trabalho de um
sound designer de games é um trabalho que visa trazer um
padrdo a peca em guestdo e desenvolver a banda sonora como
reforco narrativo, isto é, buscar por intermédio dos sons, ruidos
e musica auxiliar a narrativa do jogo agregando um papel
muito importante, o de imergir o jogador na diegese
(pseudomundo) do jogo.

Por fim, pretendemos colaborar com esta pesquisa no
sentido de experimentar as possibilidades que a construcéo de
uma banda sonora nos concede, que sao, as de buscar ampliar
as sensacdes do jogador através de diversos estimulos sonoros
referenciados na narrativa do jogo.
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