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Resumo

Este artigo sumariza os conceitos fundamentais
envolvendo audio dinamico para games, tais quais:
dudio interativo, adaptativo e gerativo/procedural,;
evento sonoro diegético, extra-diegético e trans-
diegético. Também apresenta questdes relacionadas ao
design ¢ identifica procedimentos de composi¢do
adaptativa: fragmentagdo, transi¢do, organizacao,
variabilidade, sobreposi¢cdo e sequenciamento. Para
tanto, sdo levados em consideracdo trabalhos recentes
tais como os de Whitmore [2003], Collins [2007],
Farnell [2007] e Jorgensen [2007].
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1. Introducgao

Com a evolugdo das tecnologias envolvidas no
desenvolvimento de games, uma série de experimentos
de audio comegaram a ser propostos. Langado em
1993, por exemplo, o jogo Star Wars: X-Wing
[LucasArts 1993] trabalhava a trilha sonora de forma
que as frases musicais significavam agdes especificas
do gameplay assim que elas ocorriam visualmente.
Esse tipo de experimento inaugurou um novo modo de
criar musica para narrativas. Apesar de o material
sonoro advir de fragmentacdes da trilha sonora original
da série de filmes, a aplicagdo musical dada ao game
difere  fundamentalmente da metodologia de
composicdo para o cinema. A trilha do cinema ¢,
tradicionalmente, composta sobre a montagem visual e
se torna um produto fechado que deve ser editado ou
refeito caso haja a necessidade de alteragdes. Ali no
game, ao contrario, inovava-se ao se realizar a
possibilidade de correspondéncia em tempo-real as
mudangas efetivas acionadas pelo jogador. Isso so foi
possivel por se tratar de um meio interativo, com
aspectos nao-lineares e que se dava enquanto processo
— e, de fato, o recurso usado para desenvolver esse
sistema reflete tais caracteristicas: iMUSE, o motor de
4udio usado no game, patenteado pela LucasArts, ¢
sigla para Interactive Music Streaming Engine. Assim,
com o tempo, o termo “audio interativo”, seja por qual
for a verdadeira causa, passa a se tornar jargdao na area
da VG music.
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Figura 1: Star Wars: X-Wing. A presenga de inimigos ou a
vitoria ao destrui-los alteram a trilha sonora em tempo-real.

Todavia, a gradual complexificacdo do audio posta
em marcha desde entdo fez com que o campo passasse
a ser frequentado por termos como “audio adaptativo”,
“audio  gerativo”, ‘“audio procedural” e, mais
recentemente, “audio dinamico”, cada um deles usado
em certo sentido mais ou menos delimitado, mas nem
sempre consensual. Esse processo também trouxe a
superficie varios insights interessantes sobre a
aplicagdo de audio para games, por exemplo, a
possibilidade, que estd sendo explorada em alguns
jogos recentes, de borrar as fronteiras entre sonoplastia
ambiente ¢ musica de fundo, ou ainda entre aquilo que
¢ apresentado ao personagem do jogo e aquilo que ¢é
apresentado diretamente ao jogador — em muitos casos,
eles se confundem enquanto agentes ouvintes e isso
demanda uma especificidade de reflexdo e
conceituacdo. Aqui, iremos apresentar alguns desses
conceitos em discussdo, juntamente com alguns
procedimentos de composi¢do sendo praticados.

2. Trabalhos relacionados

Os trabalhos académicos sobre audio para games ainda
s30 escassos, sobretudo no Brasil. Internacionalmente,
a discussdo sobre recursos, técnicas e possibilidades
estético-criativas se da principalmente pela industria de
games, reunida em grupos pagos como o IAsig
(Interactive Audio Special Interest Group), da MIDI
Manufacturers Association, em funcionamento desde
1994, ¢ a G.AN.G (Game Audio Network Guild),
fundada em 2002 pelo compositor e empresario
Tommy Tallarico. Gratuitamente, destacam-se os sites
Gamasutra (www.gamasutra.com), comunidade de
desenvolvedores de games ativa desde 1997, e, mais
recentemente, GamesSound (www.gamessound. com),
da pesquisadora canadense Karen Collins.



http://www.gamasutra.com/
http://www.gamessound.com/
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Com o langamento do portal Gamasutra, alguns
artigos escritos por profissionais de audio para games
comecaram a ser publicados on-line, como Bernstein
[1997], Miller [1997], Akeley e Clark [2000], entre
outros. Nos anos seguintes, Marks [2001] langa um
livro especifico sobre criagao e negocios do audio para
games. Academicamente, entretanto, o interesse de
pesquisa parece ter aumentado somente em meados dos
anos 2000, como por exemplo Fish [2003], Breinbjerg
[2005], Collins [2007; 2008], Grimshaw e Schott
[2007], Jergensen [2007], Droumeva [2011], entre
outros. No Brasil, trabalhos académicos sobre o topico
sdo raros, mas comecam a surgir, como: Meneguette et
al. [2007], Hickmann [2008], Shum [2008a; 2008b],
Pontuschka [2009], Schifer [2009] e Meneguette
[2011]. Iremos agora fazer uma sintese das principais
ideias que permeiam esses autores.

3. Audio dinamico

Audio dindmico é o conceito usado por Collins [2007]
para significar a natureza prépria do audio cuja
estrutura reage ou se constroi por inputs — sejam vindos
do jogador ou de mudancas no ambiente de jogo.
Diferencia-se de audio “estatico”, no sentido de
fechado ou imutavel, ou produto plenamente “pré-
renderizado”. Assim, o audio pode ser descrito a partir
de graus de dinamicidade, que correspondem ao grau
de abertura estrutural da trilha sonora ou possibilidade
de mudanga, manipulagdo e cria¢cdo em tempo-real.

Em jogos tradicionais de plataforma, como Super
Mario Bros. [Nintendo 1985] ou Sonic the Hedgehog
[Sega 1991], na maior parte do tempo, a dinamicidade
¢ baixa, uma vez que a musica de fundo ¢é pré-
estruturada em loop e significa genericamente a fase na
qual se esta jogando. Por outro lado, jogos de estilos
diferentes como Plus! Russian Square [Microsoft
2002]' ou Dead Space [Electronic Arts 2008]?
apresentam um casamento entre imagem € som em
relacdo as agdes narrativas que s6 ¢ possivel pela
abertura estrutural do 4udio e, portanto, possuem alto
grau de dinamicidade. Em um grau intermediario,
encontram-se jogos como Guitar Hero [RedOctane
2005], que fazem corresponder uma musica linear as
acdes efetivas do jogador, sobrepondo ou suprimindo
camadas da musica e acrescentando sonoplastia e
efeitos de dudio de acordo com acertos e erros.

3.1 Audio interativo

Embora inicialmente o termo “audio interativo” tenha
sido utilizado para descrever o audio proprio da midia

1 Para referéncias e comentarios sobre Plus! Russian
Square, ver Brandon [2002], Whitmore [2003, p.2] ou,
para um estudo de caso mais especifico, [Asig [2003].

2 Para discussao preliminar do tema, pautada no estudo de
caso do game Dead Space, cf. Meneguette [2011].
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interativa que ¢ o video game, segundo alguns autores
ele ¢ frequentemente usado de modo abrangente
demais e até erroneo [Whitmore 2003]. Além disso, em
uma discussdo contextualizada de modo mais amplo,
pode-se propor que a capacidade de “interagdo” com o
audio se daria em midias bastante diferentes e em
niveis bem mais elementares, como por exemplo ao
tocar, pausar, retornar ou avangar musicas em qualquer
toca-fitas. Todavia, como argumenta Farnell [2007,
secdo “Interactive, non-linear and adaptive sound”,
traducdo livre], “quando tocamos um CD ou DVD
nenhuma ag¢do adicional ¢ necessaria até que o disco
tenha acabado. A ordem dos dados ¢ fixa e a procissdo
de um valor ao proximo ¢é automatico”. Um melhor
exemplo ¢ um teclado MIDI: para que uma nota seja
emitida, o sistema deve computar uma série de
parametros acionados pelo instrumentista: qual nota
sera tocada, quando, com qual intensidade, duracdo,
timbre etc.

De acordo com essa posi¢do, Collins [2007]
restringe o conceito dudio interativo ao tipo de audio
dindmico que ¢ construido para responder a inputs
estritamente relacionados as agdes diretas do jogador.
Desse modo, em um jogo de tiro em primeira-pessoa,
por exemplo, o jogador clica o botdo do mouse e o
efeito gerado diretamente ¢ um estampido de tiro. Em
geral, nenhuma outra relagio ou pardmetro ¢&
necessario para se constituir um audio interativo, neste
sentido estrito, muito embora o sistema possa levar em
considera¢do a localizagdo do jogador: o tiro ecoara
por um espago reverberante metalico, ou sera abafado
dentro de um rio? De qualquer modo, ndo apenas os
efeitos sonoros, mas também a musica pode ser
interativa, ou ainda as interagdes podem criar musica.
Em puzzles sonoros como o da caverna de cristal em
Donkey Kong County 3: Dixie Kong's Double Trouble!
[Nintendo 1996] ou o mini game da montanha em
Patapon [Sony Computer Entertainment 2007], por
exemplo, as interagdes diretas do jogador com a
instancia musical do jogo fazem surgir sons pontuais
que formam melodias caso ele acerte ritmicamente os
idiofones® de modo correto.

Memorize Rumble 'I;hump' s song,
and help Kon Kimpon repeat
the rhythm with the O button.

Figura 2: Mini game sonoro em Patapon. Os dedos dos pés
do personagem-montanha Kon Kimpon se iluminam e fazem
soar melodias que devem ser memorizadas e, em seguida,
repetidas com precisdo ritmica.

3 Instrumentos de percussdo que emitem som pela propria
vibragdo de seus corpos, como o xilofone.
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3.2 Audio adaptativo

Aplicagdes mais complexas de audio constituem-se por
sistemas que ndo sdo determinados simplesmente pela
perturbagdo de um input. Para isso, podem ser usados
pardmetros relacionais cujo controle estd fora do
alcance direto do jogador. Envolvem, por exemplo, a
situagdo global do jogo, relacdes entre objetos e
criaturas no ambiente, niimero de inimigos, intensidade
dos acontecimentos, agdo e estado do personagem etc.
Neste caso especifico, chama-se de dudio adaptativo
aquele que se adapta a situagdo narrativa* do game. De
forma mais elaborada, Farnell [2007, secdo
“Interactive, non-linear and adaptive sound”, tradugao
livre] comenta que:

Em um video game, certas situagdes emergem, que
chamamos de estados. Na tentativa de trazer o humor do
jogador a esses estados, talvez representando qualidades
emocionais tais como medo (...) ou triunfo (...), a
musica ou os efeitos sonoros sdo modificados. Nos
chamamos isso de audio adaptativo. E uma forma de som
interativo onde uma fun¢do complexa ou uma maquina
de estados reside entre as a¢des do jogador e a resposta
audivel.

Essa defini¢do coloca o audio adaptativo como um
caso especifico do audio interativo, o que difere um
pouco do uso dado por Collins [2007]. Embora os
autores estejam de acordo em principio, considerar
4udio interativo como uma categoria mais ampla pode
fazer mais sentido no contexto da discussdo acerca da
classificagdo das interfaces’. No entanto, como
argumenta Clark [2007, p.1, tradugdo livre], musica ou
audio interativo “implica falsamente interagdo direta
do usudrio com a musica” e, “em geral, o usudrio
deveria estar preocupado em interagir com o jogo”,
portanto a distingdo. De qualquer modo, o que se
chama de adaptativo ¢ “4udio e musica que reage
apropriadamente — ¢ até antecipa — ao gameplay”

4 Estamos expandindo de forma fenomenologizada o
conceito de “agdo narrativa” de Manovich [2000, p.215].

5 Por exemplo, em sua genealogia das telas, Manovich
[1995] denomina de “tela interativa” aquela do
computador, originada a partir das aplicagdes militares
que usavam “tela em tempo-real”, como o radar. Outros
tipos de tela sdo a “tela classica” da pintura e a “tela
dindmica” do cinema. Para ele, o termo “dinamico” quer
dizer “em movimento”, referindo-se a imagem dindmica
que se da no tempo. Para nos, entretanto, ndo faz sentido
em falar de um “som dindmico”, dado que todo som se
dd no tempo. Todavia, “4udio” ndo é o mesmo que
“som™: ¢ a representagdo deste, estrutura a partir da qual
se pode reproduzi-lo — inclusive de forma visual e
estatica. Portanto, justifica-se o uso do termo “audio
dindmico” como aquele que possui estrutura movente,
ndo-fechada, a partir do qual gerar-se-4 uma superficie
sonora nado-determinada plenamente de antemdo. Isso
significa que dudio dindmico ndo precisa ser interativo —
como no caso de musica gerada por algoritmos —, mas,
em geral, o dudio s6 ¢ interativo mesmo se € também
dindmico, como da a entender o argumento anterior de
Farnell [2007] sobre a ordem linear dos dados no CD.
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[Whitmore 2003, tradugao livre]. Neste sentido, a trilha
sonora de X-Wing é um caso de audio adaptativo, uma
vez que, mesmo que se gere um acontecimento no
game decorrente de um input, como matar o inimigo, o
efeito pode ndo ser imediato e a musica ira alterar-se
apenas quando o trecho musical em vigor terminar.
Isso cria uma transicdo entre os trechos preferivel
esteticamente, pois ndo gera cortes aparentes na
métrica da musica. De modo mais elaborado, Dead
Space ¢ um exemplo de jogo com trilha adaptativa: de
acordo com a presenga, quantidade e proximidade de
monstros, a trilha sonora se intensifica e cria suspense.

Figura 3: Dead Space. Exemplo de trilha adaptativa.

3.3 Audio gerativo/procedural

Outra possibilidade, que se refere mais ao modo em
que se estruturam os dados do audio e menos as formas
de controle do material sonoro, ¢ o dudio gerativo ou
procedural. Ser gerativo significa que algum processo
gera o audio, em vez de apenas reproduzir um audio
pré-composto;  enquanto  proceduralidade  estd
relacionada justamente com a caracteristica de ser
enquanto processo. Segundo Farnell [2007, secdo
“Generative sound”], esses termos e outros, como
“som algoritmico” e “som de inteligéncia artificial”
frequentemente se sobrepdem enquanto conceitos
descritivos. O audio pode ser gerado através de
algoritmos ou de redes neurais, ou mesmo nao-
computacionalmente, por exemplo, através de sistemas
biologicos, mecéanicos ou elétricos. No caso do 4udio
procedural, o que importa € que se tenha certo grau de
indeterminacdo, ou seja: ele “ndo ¢ musica e som pré-
sequenciado ou pré-gravado” [Farnell 2007, seg@o
“Defining procedural audio: Combining definitions™].

Especificamente nos jogos de computador, que sdo
aplicacdes computacionais e interativas, em geral se
estd lidando com possibilidades algoritmicas,
deterministicas e de procedimento em tempo-real.
Mesmo assim, um programa gerando musica pode ser
um acontecimento altamente imprevisivel e, em
consequéncia, esteticamente fora dos padrdes usuais de
aplicacdo nos games. Por essas ¢ outras razdes — como
poder de processamento, falta de pesquisa na area etc.
—, audio realmente procedural ainda ndo ¢ bem
explorado nos games, embora pareca ter grande
potencial para o futuro.
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4. Diegese e sonoridade

Uma outra questdo acerca do audio dinamico ¢ a de
como ele pode ser aplicado em relacdo a diegese, ou o
mundo narrativo do game. No cinema tradicional,
geralmente ¢ clara a distingdo entre sons provenientes
do mundo narrativo e aqueles que soam como
“colagens” externas, por exemplo a voz de um narrador
em voice-over ou a trilha sonora de fundo. Embora isso
também ocorra nos games com frequéncia, sua
natureza interativa e participativa e a decorrente
existéncia de graus de dinamicidade do audio podem
ter implicagdes interessantes nesta separagdo dual.
Apontaremos aqui os principios de como isso se da.

4.1 Eventos diegéticos e extra-diegéticos

Quando o evento sonoro tem origens dentro do mundo
da narrativa, ele ¢ chamado de som diegético. Quando
o evento sonoro nao ¢ proveniente da diegese, diz-se
que ele é som ndo-diegético [Chion 1994] ou, para
Jorgensen [2007], som extra-diegético, uma vez que
ainda se refere, do exterior, a algum acontecimento
especifico, observavel, que ocorre dentro da narrativa.
Essa divisdo implica que os seres internos da diegese
acessam apenas sons diegéticos e ndo podem ouvir
sons extra-diegéticos, que sdo direcionados apenas aos
espectadores. De fato, o som extra-diegético tem com
frequéncia a fungdo de auxiliar a narragdo — por
exemplo, sugerindo o tom emocional da cena.

Embora essas categorias dispares sejam tidas como
certas na maioria dos casos, vez em quando sdo
questionadas, mesmo no cinema. Por exemplo, no
filme The Truman Show [Paramount Pictures 1998],
explora-se os limites entre eventos diegéticos e extra-
diegéticos: como em uma narrativa dentro da narrativa,
0 protagonista vive em um mundo todo criado para ele
mesmo desde quando nasceu ¢ acredita ser este o
mundo real. Em determinado momento da historia, a
trilha sonora extra-diegética, sustentando a emogdo da
cena, torna-se diegética: mostra-se que, na verdade,
estava sendo tocada ao teclado, em tempo-real, nos
bastidores do  reality  show.  Classificacdes
complementares ddo conta de situagdes como esta:
eventos meta-diegéticos ou intra-diegéticos ocorrem
quando existe uma narrativa interna ou em paralelo a
narrativa principal [cf. Collins 2007].

Outra categoria que pode ser levada em
consideracdo — talvez de menor relevincia para a
problematica colocada pelos games, mas ainda assim
esclarecedora — ¢ a de evento extra-ficcional: o som
externo a diegese que parece ndo ter vinculo algum na
narrativa, sendo portanto uma verdadeira sobreposigdo,
de forma ainda mais enftica que no evento extra-
diegético. Como comenta Jorgensen [2007, p.109,
traducdo livre]: o som extra-ficcional “permite
declaragdes que ndo poderiam ser feitas de dentro da
diegese sobre eventos diegéticos”.

X SBGames - Salvador - BA, November 7th - 9th, 2011

Arts & Design Track - Full Papers

Os games utilizam frequentemente esses conceitos
advindos do cinema. Por um lado, um som diegético
podera ser qualquer som, voz ou efeito sonoro iconico®
que signifique a reacdo fisica de um objeto ou
personagem a algum evento ambiente. De outro, sons
extra-ficcionais seriam, por exemplo, sons colocados
no menu inicial de um game — o que significaria que “o
som ndo ¢ parte do mundo ficcional, ao contrario, ¢é
parte do quadro que envolve o espaco do jogo e
apresenta o jogo como um produto de software”, de
forma semelhante aos créditos finais em filmes
[Jorgensen 2007, p.109]. O som extra-diegético
também tem semelhangas com o cinema: podera ser a
musica de fundo ou a locugdo durante a jogatina
[gameplay]. Porém, uma das particularidades das
hipermidias e, neste contexto, dos games, sdo os sons
extra-diegéticos de interface.

4.2 Participagao e classificagcbes do som
quanto a interagdo nos games

O carater participativo dos games complica o par
diegético/extra-diegético de diversos modos. Segundo
Collins [2007, p.2],

A relagdo unica em jogos colocada pelo fato de que a
audiéncia estad engajando diretamente no processo de
criagdo-sonora em tela ... requer um novo tipo de
categorizacdo da relagdo imagem-som.

Certamente, os profissionais da industria ja haviam
percebido isso com o advento do audio interativo e
tentativas de estabelecer novas classificagdes para a
relagdo do audio com os elementos do game foram
aparecendo. Segundo Bernstein [1997, traducdo livre],
por exemplo, os métodos de comunicagdo sonora dos
objetos do jogo entre si e com o jogador “variam de
objeto para objeto e de contexto para contexto”, sendo
que podem haver trés tipos de interagdo: direta,
indireta e ambiental. Agdes diretas sobre objetos
causam comunicagdo direta, por exemplo em Pong
[Atari Inc. 1972], quando a bola golpeia a raquete e
emite um beep, ou em Doom [id Software 1993],
quando se mata um monstro e ele grita. A comunicagao
indireta, por sua vez, se da quando “ao fazer com que
algo acontega no jogo, outra coisa responda
sonicamente” [Bernstein 1997], como ao ser avistado
por um inimigo em Metal Gear Solid [Konami 1998].
Outros exemplos de comunicagdo indireta sdo: sons de
respiracdo pesada quando o personagem esta cansado,
ou mesmo sons que caracterizam uma motivagdo ou
representam um estado mental em relacdo ao jogador —
por exemplo, em Warcraft IlI: Tides of Darkness
[Blizzard Entertainment 1995], ao clicar sobre um
personagem repetidas vezes, ele passa a emitir frases
que demonstram uma chateagdo com o jogador, mesmo
sem que haja contrapartida na animagdo visual
[Bernstein 1997]. Finalmente, comunicagdo ambiental

6 Sobre icones auditivos ou earcoms nos games, ver
Grimshaw e Schott [2007].



SBC - Proceedings of SBGames 2011

se d4 quando os objetos comunicam-se entre si de
forma supostamente auténoma, o que é de suma
importancia ao “reforcar a existéncia de um caractere
ou objeto no ambiente do jogo”, pois “o caractere
literalmente ganha vida como personalidade ou
entidade fisica™ [Bernstein 1997]. Cada um desses
modos de intera¢do deve ser levado em consideragdo
no projeto sonoro do game: para cada objeto e
personagem, existirda um determinado “vocabulério de
objetos de audio”, ou conjunto de sons especificos.

Pesquisas académicas mais recentes também tém
lidado com o tema. Grimshaw e Schott [2007]
propdem distinguir os eventos sonoros em termos da
habilidade que o jogador tem de responder e de
contribuir a composi¢do da paisagem sonora do game:
som ideo-diegético ¢ aquele que o jogador ouve sem
mediacdo em rede; enquanto som tele-diegético ¢
aquele acessado pelo jogador, mas produzido por
outros jogadores. Sons ideo-diegéticos podem ainda ser
classificados como “kine-diegéticos (sons acionados
pelas acdes do jogador) e exo-diegéticos (todos os
outros sons ideo-diegéticos)” [Grimshaw e Schott
2007, p.476, tradugdo livre].

4.3 Eventos trans-diegéticos

De modo mais elaborado, uma interessante
categoria foi proposta por Jergensen [2007] para
pensar a sonoridade particular dos games: som trans-
diegético é aquele que tende a extrapolar os espacos da
diegese, tanto de dentro para fora, quanto de fora para
dentro. Devido a participagdo do jogador no jogo,
muitas vezes ndo se consegue definir com precisdo
qual é o espaco narrativo em que o som estd sendo
acessado:

(...) compreendemos que a diferenca entre sons
diegéticos e extra-diegéticos em jogos de computador
ndo ¢ facil de tragar. A presenga de um agente que estd
situado parcialmente interno e parcialmente externo a
diegese contribui para essa distor¢do. (...) Em alguns
jogos, ¢ a auséncia de um avatar que € a razdo primaria
para essa distor¢do [Jergensen 2007, pp.111-112].

Tentemos esclarecer esse aspecto. Embora uma
trilha sonora extra-diegética ndo tenha origens dentro
da narrativa e seja ndo mais que “musica de fundo”, ao
possuir certo grau de dinamicidade, ela passa a
significar e prever aspectos narrativos e performativos
ligados a situacdo do ambiente do jogo. Por exemplo:
conforme a presenca de inimigos na proximidade, um
sistema de musica adaptativo altera certos temas
musicais para significar o perigo. Isso modifica o modo
com que o jogador agira sobre o ambiente do jogo e,

7 Traduzimos character por caractere — € ndo como
personagem — para reforcar o ponto-de-vista do autor
citado sobre a importancia do som na formagdo de uma
personalidade. Sobre o conceito de caractere
tridimensional e suas diferengas em relagdo ao conceito
de personagem, ver Musarra e Petry [2011].
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portanto, promove mudangas internas a diegese. Neste
sentido, Jargensen [2007, p.112] identifica a existéncia
de pelo menos trés formas de trans-diegese: 1) “sons
diegéticos que parecem ndo ter uma relacdo natural
com suas fontes diegéticas”; 2) “sons extra-diegéticos
que de algum modo parecem ser relevantes para o que
ocorre dentro da diegese do jogo”; e, por ultimo, 3)
“sons de interface que operam em um nivel que faz a
ponte entre 0 mundo do jogo e o espaco do mundo-real
do jogador”. A pesquisadora também analisa alguns
exemplos pertencentes a uma dessas trés formas de
sons trans-diegéticos em jogos de computador:

1) Em Warcraft 1lI: Reign of Chaos [Blizzard
Entertainment 2002], o jogador ndo possui um avatar
exclusivo, mas controla uma série de unidades. Cada
caractere possui um vocabulario de objetos de audio —
para usar o conceito de Bernstein [1997] — e emitira
uma vocalizacdo ao ser selecionado. Ao receber uma
nova ordem, um pedo responde queixoso ao jogador:
“More work?”. Para Jorgensen [2007, p.113], embora
as frases venham de caracteres “que existem como
individuos na diegese”, o fato de que eles se
direcionam ao jogador quando falam “distorce suas
existéncias enquanto caracteres puramente
diegéticos™. Isso fica ainda mais evidente com o
personagem Arthas, um dos (anti-)heréis do game, que
ao receber uma ordem diz: “No one orders me
around!””.

2) Um caso diferente ocorre com a trilha sonora
adaptativa de Hitman Contracts [Eidos Interactive
2004]: quando o avatar entra em alguma sala com
relevancia narrativa, uma musica comeca a tocar. Ela
se situa externamente & diegese, mas “se adapta a
situagdo especifica” e “prové ao jogador informacdo
relevante ao cenario que ndo poderia ter sido ganha se
ele apenas tivesse acesso ao espago diegético”. Além
disso, no mesmo jogo, diferentes musicas irdo tocar se
“o jogador estiver indo bem ou mal em combate”
[Jergensen 2007, p.112]. Em Warcraft 111, por sua vez,
uma “voz desencarnada”, extra-diegética, avisa ao
jogador: “Our forces are under attack!”. Essa voz nio
possui fonte dentro do jogo, ou “nenhum caractere
especifico pode ser identificado fazendo o antincio”
[Jorgensen 2007, p.109], mas mesmo assim faz
afirmagdes certamente relacionadas aos eventos que
ocorrem no momento.

8 Afirmagdes semelhantes poderiam ser feitas a
personagem do Smurf narrador no filme The Smurfs
[Columbia Pictures 2011], cuja voz soa como voice-over,
possui o estilo tipicamente de narrador de cinema e
endereca suas falas aos espectadores. No entanto, ha de
se reconhecer que isso se da em uma via de mao tnica no
filme, enquanto no game, o jogador também tem acesso
ao caractere e controla suas agdes.

9 Para Jorgensen [2007, p.113], esse exemplo também d4 o
que pensar sobre a auto-reflexividade existente neste tipo
de som, “uma vez que a unidade parece compreender que
esta sobre o comando de um poder maior”.
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3) De acordo com Jargensen [2007, p.110], os sons
de interface também sdo complicados de categorizar. E
o caso dos “sons de inventdrio”'’, que dio a
contrapartida sonora as acdes de recolher ou remover
itens dentro de uma mochila. Como parte da interface,
o inventario ¢ apresentado visualmente como um menu
separado, com compartimentos [slots] para guardar
diferentes colecionaveis, como “pogdes, armas ¢ outros
itens recolhidos no caminho”. Ora, os itens tém origem
claramente diegética, pois sdo recolhidos ou jogados
no mundo do jogo pelo avatar. Todavia, ao serem
armazenados, tornam-se representacdes colecionadas
na interface, que ¢ uma clara superposigdo a diegese.
Jorgensen [2007, p.110] d& o exemplo do jogo Sacred
[Ascaron 2004], no qual ha um som de ebuligdo ligado
as agdes de mover pogdes na bolsa que “dificilmente
pode ser visto como um som naturalistico”. Ao invés
disso, “o item e seu som parecem ser removidos da
diegese, uma vez que se conectam ao inventario”.

As formas exemplificadas acima podem ser
classificadas a partir de duas sub-categorias: sons
trans-diegéticos externos e sons trans-diegéticos
internos. Segundo Jergensen [2007, p.112]:

Sons trans-diegéticos externos sdo sons que, a rigor,
devem ser rotulados de extra-diegéticos, mas parecem
comunicar aos personagens ou enderecar aspectos
internos a diegese. Sons trans-diegéticos internos fazem
o oposto: eles tém fontes diegéticas, mas ndo parecem
enderegar qualquer outro aspecto do mundo do jogo. Ao
invés disso, esses sons parecem comunicar diretamente
a0 jogador que esta situado no espago do mundo-real.

Portanto, de forma geral, eventos trans-diegéticos
ndo estdo em um terceiro espaco bem definido, pois
ainda podem ser descritos como internos ou externos a
diegese de algum modo. Neste sentido, a trans-diegese
¢ como uma “propriedade” ou uma “fungdo” dessa
espécie de eventos. A tabela 1 exemplifica a relacdo
espacial dessas sub-categorias.

s w ®
Figura 4: Warcraft I111: Reign of Chaos. Exemplo de
mensagens em trans-diegese externa (“Our forces are under
attack!”) e interna (“No one orders me around!”).

10 Em inglés, inventory, no sentido de uma colegdo de itens

em estoque. No meio gamer, abrasileirou-se também
como “inventdrio”, que ndo consta nos dicionarios.
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Tabela 1: Espagos trans-diegéticos em relagdo aos
espacos extra-diegético e diegético [Jergensen 2007, p.114].

Extra-diegético

Musica em Warcraft 111

Trans-diegético

Musica adaptativa em Hitman Contracts
(externo)

Trans-diegético
(interno)

Vozes de unidade em Warcraft 111

Diegético Voz dos guardas em Hitman Contracts

5. Procedimentos composicionais

Até aqui, revisamos os principais aspectos tedricos
envolvidos no dudio dinadmico. Agora apresentaremos
alguns procedimentos praticos que estdo sendo usados
para se criar musica adaptativa para games.

Organizar audio dindmico, primeiramente, envolve
trabalhar a sonoridade de forma integrada ao game
design. Segundo Whitmore [2003], “a hora para o
game designer comegar a pensar sobre a musica do
game ¢ no momento que comega o processo inicial de
design”. O autor assevera que igualmente relevante é
reconhecer que “assim como bom audio pode elevar a
percepcdo geral do jogador sobre o jogo, dudio pobre
pode trazer essa percep¢io abaixo”. E de suma
importancia que a paisagem sonora engrande¢a o jogo
ao “reforcar o humor [mood] geral e a ambiéncia do
jogo e ao acentuar eventos importantes do gameplay”
[Whitmore 2003, p.1]. Nesse sentido, ela deve
complementar e sustentar os aspectos visuais ao sugerir
os estados de espirito, as intensidades e os ritmos de
jogo. Isso deve ser pensado e decidido em conjunto
com o projeto geral do game, e em anexo ao
documento de projeto do game, devera constar um
documento de projeto da miusica.

Para um “design efetivo de musica”, Whitmore
[2003, p.1] ainda sugere questdes a serem levantadas,
tratadas e organizadas em tal documento:

¢ Quais partes do jogo deverdo ter musica?
e Qual estilo de musica ¢ melhor para este jogo?

* Quando a musica deveria ser ambiente e quando
deveria ser intensa?

¢ Como vocé gostaria que a musica transitasse?
¢ Os temas de personagens sao apropriados?

e Existem aspectos do gameplay que se
beneficiariam de acentos musicais?

Portanto, ¢ no processo inicial de design que serdo
abordadas quais as escolhas estéticas e qual o grau de
adaptabilidade ou dinamicidade adequados para os
propositos do gameplay, qual género e estilo musical
se enquadra na proposta do jogo, etc. Tudo isso afetara
0s recursos técnicos e os procedimentos praticos
adotados.
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5.1 Fragmentacgoées e transigoes

Nio seria muito problematico dizer que o jogar se
da em um fluxo de estados ou situagdes emocionais,
performativas e reflexivas. Tecnicamente, porém, ¢
necessario discutir, prever, delimitar e programar as
possibilidades de agéncia e vivéncia abarcadas pelo
game''. De forma a definir tais estados e, entdo,
projetar as mudancas de um estado a outro, o audio
adaptativo lida frequentemente com o que propomos
chamar de composicdo fragmentdria.* Segundo
Collins [2007, p.1], a musica adaptativa opera de forma
analoga a um metrd: “a qualquer momento, poderemos
desejar estar aptos a desembarcar em uma estacdo e
embarcar em outro trem, indo a uma nova dire¢do”.
Isso constitui um sistema de estruturas e conexdes
acessadas de modo ndo-linear, cujos nods conectivos
articulam a transicdo de um a outro estado sonoro,
sugerindo com cada um deles um certo modo de sentir,
agir e pensar a partir da musica:

transicdes musicais ndo-aparentes [seamless] conectam
varios humores e intensidades, assim dando suporte a
continuidade do jogo, enquanto mantém o jogador 'no
jogo' [Whitmore 2003, p.1].

A fragmentacdo da trilha sonora é o que permite o
gatilho ndo-linear dos trechos musicais,
potencializando o grau de dinamicidade. A capacidade
de adaptacdo ao contexto narrativo, todavia, depende
das escolhas de transicdo entre fragmentos, que pode se
dar de diversos modos. Neste contexto, Shum [2008a]
aplica ao audio os modelos estruturais de navegagdo
propostos por Samsel ¢ Wimberley [1998] e examina
onze diferentes estruturas de transicdo. O autor
comenta que ¢ a estrutura “com ramificacdes” (ver
figura 7 para exemplo), que provavelmente “serviu de
base para a criagdo e o emprego do que chamamos de
dudio adaptavel” [Shum 2008a, p.22].

5.2 Organizagao e variabilidade

Os fragmentos sonoros podem ser estruturados em
eventos a partir de categorias organizacionais. Para
isso, sdo extremamente Uteis as APIs (application
programming interfaces) ou middlewares para a
implementagdo de audio para games, como: Wwise

11 Sobre a questdo da determinag@o do aparelho e do design
sobre o jogador ¢ as relagdes experienciais ¢ imersivas
dadas no acoplamento humano-aparelho, cf. Basbaum
[2005] e Meneguette [2010], por exemplo.

12 E possivel encontrar o termo “fragmentacio” nas artes e
na musica, no sentido de divisio ou segmentagdo
analitica de uma peca, ou mesmo no sentido da poiesis,
como na pintura cubista ou na musica de Schoenberg,
Stravinsky, ou Langgaard (cf., por exemplo, a secdo
“Fragmentary  composition  techniques” mno  site
www.langgaard.dk/musik/emner/abrupte.htm),
significando uma estética abrupta ¢ desconecta. Todavia,
acreditamos que no contexto da musica adaptativa, tal
procedimento pode ser aplicado de outros modos.
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[Audiokinetic], XACT [Microsoft], Unreal
Development Kit [Epic Games], Unity [Unity
Technologies] e FMOD [Firelight Technologies]. A
taxonomia para os niveis de organizacdo da estrutura
de dados do audio varia para cada API usada, mas, de
modo geral, eles podem ser caracterizados em trés:
arquivos de audio — defini¢des sonoras — eventos
sonoros. Uma defini¢do sonora especifica qual ou
quais arquivos de audio serdo usados para um um certo
objeto sonoro. Cada evento pode usar varios objetos
pré-definidos e estabelece quais as relagdes e os
parametros de controle das instancias dos objetos.

Um dos eventos sonoros dindmicos mais simples ¢
a randomizagdo” de uma lista de sons. Por exemplo:
imagine que se queira criar o evento de um passaro
cantando. Cada vez que o passaro emite um som, ele
ndo o emite do mesmo modo. Para se recriar esse
acontecimento, deve-se ter um conjunto de arquivos de
dudio, que s@o reunidos em uma lista, cujos métodos de
reproducdo sonora serdo determinados na configuracao
do evento. Isso gera variabilidade ao evento e, assim,
evita a fadiga auditiva causada quando o exato mesmo
som ¢ reproduzido repetidas vezes.

A figura 6 apresenta um exemplo de
implementagdo do caso do passaro descrito acima,
construido no FMOD a partir do método Simple Event.
Aqui, um conjunto de 16 arquivos .ogg sdo incluidos
na lista de reproducdo do evento. As opcdes de
reprodugdo configuram que a cada vez que o evento for
engatilhado, o comportamento da lista ¢ de randomizar
e escolher um arquivo de audio a ser tocado, com
6.25% de probabilidade para cada um da lista. Além
disso, outra espécie de randomizacdo se opera: para
cada instdncia do evento, o sistema aleatoriamente
escolhe uma atenuagio e uma mudanga de altura.

Playlist Playlist Options

Sound

bird_callo1.0gg I Playlist Behavior

® Random O Shuffle © Sequential

bird_call02.0gg

) be repeated
Allow silences to be repeated

Ditacaile thog Sound Randomization

Aftenuation -10dB .

Pitch +3 s/tones .

Figura 5: FMOD. Exemplo de evento simples, randomizando
o0 arquivo de som, sua intensidade e sua altura.

5.3 Sequenciamento horizontal

Especificamente em relag@o a trilha, um procedimento
de organizacdo dos fragmentos sonoros ao longo do
tempo ¢ o sequenciamento horizontal, que consiste em
unir fragmentos um apds o outro de acordo com uma
série de parametros do jogo. E o modelo basico da

13 Sobre as diferencas entre estruturas lineares, ndo-
lineares, sequenciais e aleatorias, ver Pontuschka [2009].
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musica adaptativa. Uma aplicagdo desse tipo foi feita
na trilha do game Tomb Raider: Legend [Eidos
Interactive 2006], para o qual o compositor Troels
Brun Folmann desenvolveu a metodologia chamada de
micro-composi¢ao [micro-scoring]. Segundo ele:

Micro-composi¢do ¢ essencialmente sobre quebrar a
partitura [score] em uma variedade de pequenos
componentes que sdo associados em tempo-real de
acordo com a agdo e/ou interagdo do jogador. Eu compus
cerca de 4 horas de musica orquestral/eletronica para o
jogo e levei cerca de 8 meses para finalizar todo o projeto
[Folmann apud Latta 2006, tradugao livre].

Isso garante grande variabilidade e adaptabilidade
ao audio. Mas formas mais simples de sequenciamento,
com menor variabilidade de fragmentos também
podem ser eficazes. O método mais comum de ligacdo
entre os fragmentos de trilha se d4 na forma de
transicdo cue-to-cue®. Ela consiste em determinar
sobre os dados de dudio pontos de marcagao (os cue)
que representam o momento em que o trecho deve ser
tocado; quando essas marcagdes sdo requisitadas pelo
sistema de audio, o trecho anterior continua tocando
até um certo momento, geralmente ligado a métrica
musical da composi¢do: a transicdo frequentemente
ocorre sincronizada ao inicio do préoximo compasso
musical ou a proxima batida de tempo-forte; nesse
ponto, o sistema engatilha um novo trecho musical,
formando transi¢do ndo-aparente [Collins 2007, p.5].

Figura 6: FMOD. Exemplo de estrutura com ramificagdes
formando musica adaptativa por sequenciamento.

5.4 Sobreposicgao vertical

Além da organizagdo sequencial, outro procedimento
importante, que se dia na simultaneidade, é a
sobreposi¢do vertical ou estratificacdo [layering]. De

14 Cue, em inglés, significa “sinal de entrada”, “deixa”, ou
mesmo “sugestdo”, “palpite” ou “dica”. De acordo com o
Wiktionary, a palavra vem “da letra Q, abreviagdo do
latim quando, marcada sobre o exemplar da peca teatral
do ator onde eles teriam de comecar”. No contexto do
4udio de games, Shum [2008a] o traduz como “marca”.
Entretanto, muitas vezes os profissionais utilizam cue no
sentido de “trecho” de audio. Assim, preferimos uma
tradugdo mais livre, como “transi¢do trecho-a-trecho”,
como em Meneguette [2011]. Sugestdao do revisor: “Cue
também € o ato de levantar a agulha do toca-discos”.
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acordo com Whitmore [2003, p.2], essa abordagem
“adiciona e subtrai camadas [/ayers] de instrumentos
musicais para, de forma nao-aparente, erigir e reduzir a
composicao”. Segundo ele, isso oferece vantagens ao
mascarar cortes e permitir a construgdo de transi¢oes
ndo-aparentes [seamless transitions], ja que um
instrumento continua tocando enquanto outro ¢
adicionado ou subtraido. Neste sentido, o
sequenciamento horizontal pode usar sobreposigdo de
um modo basico ao deixar um trecho soando durante
um determinado tempo enquanto o outro ja iniciou, por
exemplo para manter audivel a sonoridade de
reverberagdo tardia de algum instrumento e evitar o
corte brusco e aparente. Em sistemas mais especificos
e complexos de sobreposi¢do, a desvantagem seria a
dificuldade de transitar rapidamente entre trechos
muito diferentes.

A sobreposicdo pode ser conseguida tocando
diferentes trechos em paralelo, podendo-se usar varios
tipos de acompanhamento ou orquestragdo para um
mesmo tema, ou através do que se chama de sub-
mixagem adaptativa [adaptive sub-mixing]. Essa
técnica ndo se baseia em trechos sequenciais. Ao invés
disso, sobrepde, com niveis controlaveis de
intensidade, os sinais de audio de um arquivo multi-
canais. Assim, se uma musica pré-renderizada em loop
possuir doze canais mono separados, pode-se agrupa-
los em seis canais estéreo. A mixagem entre os canais
sera feita em tempo-real de acordo com indicagdo
numérica representando a intensidade da situagdo. Por
exemplo: define-se que o jogo possui cinco niveis de
intensidade, de acordo com a proximidade do inimigo,
da acdo e da condi¢do do avatar: 1) calma; 2) ameaca
fraca; 3) ameaca iminente; 4) luta; e 5) risco de morte.
Um arquivo com cinco canais em estéreo pode, em
cada canal, conter musica com cada vez mais
elementos e mais tensa. A mixagem entre 0S canais
pode fazer a transicdo entre estados ser mais sutil e
controlavel.

Um exemplo é Dead Space, no qual quatro
camadas de 4dudio sdo mixadas em tempo-real a partir
de parametros que ditam o “estado de jogo” e “quanto
de medo estd sendo emitido pelas varias criaturas ou
por outros 'emissores de medo™ [Napolitano apud
Meneguette 2011, p.17].

Playing CPU 0.86 Active: 1ch

Figura 7: FMOD. Sub-mixagem adaptativa com cinco canais
estéreo representando as diferentes intensidades de jogo.
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6. Ultimas colocagoes

Foi apresentado neste artigo os fundamentos gerais que
regem o dudio dindmico para games. Distinguiu-se
entre audio linear e nao-linear. Identificou-se graus de
dinamicidade do audio ¢ se classificou tipos de audio
dindmico: a partir do modo em que se configura o
controle do material sonoro, separa-se, de um lado,
uma interagdo mais direta com o audio, consistindo-se
no dudio interativo, e, de outro, uma responsividade
mais complexa, envolvendo elementos nido acessados
diretamente pelo jogador, compondo-se dudio
adaptativo. De acordo com o modo de geragdo,
denomina-se por dudio pré-renderizado aquele que
cuja sequéncia de dados ¢é pré-definida, enquanto
dudio gerativo/procedural, o que se cria em tempo-
real, por exemplo a partir de algoritmos.

Também se discorreu sobre elementos narrativos da
aplicagdo do audio para games. Neste sentido, definiu-
se eventos sonoros de acordo com a diegese: som
diegético ¢ aquele que possui claramente origens
dentro do mundo narrativo; som extra-diegético ¢é
aquele que ¢ uma colagem sobre o mundo narrativo e
ndo tem origens nele, mas se refere a acontecimentos
diegéticos de algum modo. Além disso, considerou-se
classificagdes novas sobre o modo de interacdo e
comunicagdo sonora: direta, indireta e ambiental; e
ideo-diegética e tele-diegética. A partir de uma
problematizagdo que se coloca no contexto da questdo
da participa¢do e interagdo do jogador com o jogo,
analisou-se o fendomeno e categoria do espago trans-
diegético, que ¢ uma distor¢ao dos espacos tradicionais
da narrativa.

A abordagem dos eventos trans-diegéticos parece
bastante rica e promissora: varias outras questoes
poderiam ainda ser trabalhadas a partir desses
conceitos. Um objeto de estudo compativel com essa
proposta, tomado por Droumeva [2011] ¢, por
exemplo, os softwares de comunicagdo por
audioconferéncias, como o TeamSpeak [TeamSpeak
Systems], ou o Ventrilo [Brian Knapp]. Jogadores de
World of Warcraft [Blizzard Entertainment 2004] se
reinem em salas de bate-papo de audio enquanto
organizam grupos de jogo, estabelecem estratégias,
conversam e coordenam as ag¢des enquanto tentam
vencer os inimigos — de modo que, sem tais recursos,
compromete-se bastante o funcionamento e a eficicia
das equipes. Embora ocorram a partir de softwares
paralelos ao produto informacional que ¢ o game, essas
conversas interferem seriamente nos acontecimentos
diegéticos — e, nestas trans-diegeses externas e
internas, fazem pensar nos limites entre jogador e
avatar, ambiente social e jogo.

Finalmente, apresentou-se questdes de design e
alguns procedimentos de composi¢do adaptativa:
fragmentacdo, transicdo, organizagdo e variabilidade,
sequenciamento e sobreposi¢do. Neste ambito, estudos
de caso e prototipos deverao ser feitos no futuro.
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